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Oferujemy jeden z nejlepszych programow do składu komputeonego 


Wena ta zauała naparu praktycznie od nowa, bazując jednak na wię- 


toletńm dewwraczeni rmy. Przcanaluzowemo Wyszki 1śliucjące. 
peagiumy do sktadu z róngch płetform systemowych, takich jak MS 
BOST Windows, kia.nienń, Arni UNEX Dało to pydslawę da stwo. 





Page Stream* 


zen programu, O któym marzy! każdy nzyt- 
kowmk. Program Lsprawwtnono we wszelkich 
możliwych zakrezak. Kirmmkaeja ż użyt 
kowwnikucm zmsdałą żur garazom ana tek by ma- 
ksymalmye latoxć prazę. Wprowaedzogo l2w 
Tool Bar, czyłi rek x nepczęsciwj Uzynanynii 
operacjarm. Dodano nivcygraniczoci li zbę ru 
owania wykomanych polece, Uiożliwaono 
również wczytnańc doknynerów utwecznych 
w programie ProPayu. Liprwaczeco horzystar 
nie z różnego rodzaj uzcionek 2 możlnydócną 
ich przeglądania przed wuzyłaniem, etukze 
procentowym stałem maa sig Cia 1 Spla- 
szczenia. Dodeme autornatycze: smdckty, przy 
pisy i rworzenie tabel, przerobitneo śterwwanki 
Lmażlwisjąśe: wczytywanie meżwyklej wręcz 
luzby fontalow tekstów, grafik, czy nawet ce 
łych dokumentów, wietokarena prezenta. ja 
grafik, kutwi.zenie obiekiów w lekówie cefi- 
mom Scytów dl: pojedynczych steon. R 
w delimmerwónia pozycje rabułatoców, Grali 
Waść ftęzenua ramek 2 graliką © dowolnym 
kszialcie, wiele spesobów wypelątania stwo- 
rzonych. jak + zamipustomanych obiekiów 
Pelna zgadhaśc z ARexxem 
Poognm powrnsen być dkalępny w weń th 
gzelskiej od konca września roku 1944. Wersja 
polska będzie parę myesęcy pózniej z połski- 
gni komnudikalami jak 1 pti cxaż Obozeną 
(O insarokcją. Naturalnie dostępne będą również 

polska słowniki” crtograficzny, prze- 

miesied 164 pbskie czconiki 
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uł. Swiętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 
teł. 45-50-16, fax 22-64-03 
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Oferujemy penlesonlny edytor czejonek wektorowych z mozliwuscją 
tworzenia | Edycji 
Inicitfoni » Snft-Logik DME. Zawiem opeję skodzenu ubrysów, 


neorzenu pezcętyckwck t w 
rurgga Program Cosiępno 
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zęonek w formatach PostScript Type 1. Compugra- 


sazówek (Hintmg) oraz cdycę 1nbel ktr- 
stw polskae4 weteji językowej 





Kcarpucet High End w rodzinie 
Ag 0 party na peocesprze 
68050 lub GPOMI+ (20 MIPS) 


nit rozszerzeń sprzętowych dzię- 
ka słotom ZORRO 11. Dstar- 
czary w dowolnej konfigu- 
racji wp zyerenia Klientu na 
tel. 
W pelni 32-bitemy kiumpwtor 
wrarwy Paige 2 MB RAM 
(Roszzerzelna do 10 MB), 
262030 kakoców., wyjście RGR 


+ TY. Niczastypiony w drsmrerwij 
sbryboe video, 


na 
tel. 





2» AMIGA 1200 AMIGA 4000 


Preresza 32-humwa konwki lo 
sn.t vida z wbudowanymi 
napęd CD-ROM 

Muylrwaść wykorzystania pako 
pdlwarzącz. nuda CD + van 
(MPEG) 


A CD> 


a 


AMI 


na 
tel. 


ARONCFCI 
Sprzęgowy emulator krmyanera IBM PJAT do ugi 300 
Bzz dowolny mo dysk tear ać na nich 
„petycje MS DOS. Funkcjonuje w wieku anennoośąt 
MTee AI204 

Rozszerz peutuękt 4 MB wypostnyte w kanczsor 
MC6*831/14 MB i rega czasu rzeczy c 
puzytosto szybe r względem A.£200 z 2 MB CHIP. 
Mec AIZADR RTC 

Kara tuebo MAC ARK Z6MI 

00534: MH RAM ( 


Opepanatune trdaceuny b nler ŚCNI 

NTec AIŻ3NŚNE TC 

Karta tucho - ME GSIrAOI40AiEtz z MML 
OLA MB RAM (asadut 72 pa 

kogtrcenut APGA lub PLC) + zegar zau rze 


wszystko dła AMIGI 1200 


Presnnal Animafien Recwrder 
Prolesjonabna kata wideo do odtwarzania (na- 
grywania z. rsobno dostępnym iguizerem) w 


Czym ztędnym lowid do zgływania po- 
kluikowepo Wyjścia Betacam, SVHS i CYBS 
oraz wejście gerlocka. sf 
Simrize AD 5I6 

ofesjonalna karta andio do Ami 
20DBOADAGOA Pozwala na myprywanie 
dźwięku na 8 kanalach jednocześnie z rozdziel 
częstię 16 bntów przy czężtolhwaści 
próbkowania do 48 kHz Wejżcje SMPTE 
Dołączane profesjonalne oprogramow: 
Opal Vision 
24 bitowe kara relewizyjna. Przy pełny 
wyposazenm umożliwia riiksowanie obrtzów 
i dzwięków z wielu Źródeł z wykorzysta- 
niem efektów specjdnych 


ga 
390021 


na 
ted, 


Kasta sieclowa EthetnA ZORRO tl wy - 
poszżona w 32K-bufor. Ł0-Base-2 + t0- 
Base-T, 2 dodałkinye złącza Cenlronics 
+ podsteaka pd BOOEROM, aż sieć 
niskobudżztowa forkejonująca na zasa- 
dzie transmsji poprzeż złącze (ÓWno- 
lek: Waprilpeieuge z Amajęc Pakiety 
zad apą Erpioyetamoywanić daeciOwe 
Ervvy 1 tetownik o Parreda,  ręgizi 
Kasta pro orowa do 

Amigi * ©or4UU0 dusiępne w werzjach z 
MC Gm MHz i 68060. Wypo- 
Szyna dodząkintu W rnzszerzenyć 
RAM0 _£28 MB i złącze tokalne 


sa 
do modulu SCSI + Eibernst w 





ROWITEC 14" mórstor dla Armgi LARISOK 
Plamka DZ8, mzizielerość 1024*768 
nóneinteśdoto, ramka do 80 Hz. ołchę- 
Inece pszemón t5-D Hr Dołączona 
rzełetówka Amigi RGB-VGA_ Bncizo 
Gua jakość nota a kodninówe s 
nórmy MPR tl 
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EPMLANT 
MAC486 DX 80 


Unnsetsainy emutator Mactntosha 
1 PC8n DX 40 MHz bazujący na karcie 
ZORROTI. Funkcgonaye w mykitas 
kungat z aplikee pti acz |owyri. Dobra 
wspolpizca z nartami pualicznymi (np Z 
Piccolo czy Piczssp) 


3 3 Weopiie zęae Tę tę a ae 





WARP ENGINE 
KW 


Karla pancesorowe do 
Armuor SDOAWAWDO na procztocze MC 
480540 MHZ WS W FOZSZ- 
erzeme RAM O. 128 MB i kocituler 
FAST SCSI TI 

4600 zi 


W nowym ssótemmie POPrAWIONO Wszyse 

kie błędy, jest szybszy, dodano sterowni- 

ki ED-ROM i nowe biboteki Datifype 
dla 44000 3000 320 
dla 2000500 290:zl 
Ak A£200 320zł 


Moduł SIMM 4MB Sz 
FPU ERŻE2833 MHZ 150zł 


Pi OBO az ra ozzydn 
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KICKSTART i 
WORKBENCH 
3.1 
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PICCOLO SD64 

64-buowa karta graficzne ZORRO III 
syposazona w 2/4 MB RAM. Rozdziekszosc do 
1600 x 1200 w 8 blach Zpodhe ze stamtiarck. m 
EGS. Opejonalny modul vidcounktywniejący 
wyjscya SVHS 1 CYBS 

Fasilank: Z3 38 
Komtnler FAST SCSI ZORRO III + kisia 
rozszerzenia panuęci 0-256 MB. Szytkość” 
keamunikacji że zlączenyc=2A MBJ+ 
Szybkość pracy z dyskiem <=10 MB/s 
fsynchromcznie) lub <=7 MB fzsyachno | 
Skanery Serii EPSON GT GGDUSUO0 
Bardzo dobre sraejoname skanery Lnłotowe 
formniu Ad Skaniją w jednym przebiegu 
zapewniając dużą ustrość i wspaniałą pikukć 
kokucow Maksyrnalnu rożadzjekczenć l lp. 
Opojemalma możliwość dołączenia przysawii do 
slajdów i automałycznepo podajnika mtuterieków sto 
skanowania - ulealne dla poirzeb UCK 
Wbudowane korekcie ganma. osrtsri sd 
i regulowany poztowm pntości 2500 zt 
Opragranowanie do skanowanu PicoScen 
Pozwki na podłączenie i korzystanie z brwolnych 
skanerów przez złącze SCSLi Czedwnics. Działa w 
24 bitowym systemie. EGS. Mivżan podlączyc 
pod menu programu PicoPalniec 
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SEEEANZ 


Boło: Czeszcz frajer, czo robisz? 
Tomek: Jak to co? Lutowego Amigotwca. A Ty co? Z choinki się urwałeś? 
Boło: Nie, sz piorunochrona, A ten Amygowy Lutowiecz to na czo sze nadaje, bo Bało głodnatwy. 





. smaczniej! 
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Tomek: Facet, tego się nie je, to się czyta. Ludzie czekają, żeby tyknąć trochę MŁDI, dowiedzieć sig co tw Maxonie 


piszczy. zapoznać sig z nowościami polskiego rynku, których ostatnio sporo obrodziło i tak tw ogóle. 





; Boło: Mótw my jeszcze. 


Tomek: A jasne. że Ci powiem. Bo prawda taka, że jest co poczytać. W tym miesiącu nie tyłko dowiesz się 
czym konwertować jednostki z mniejszych na wigksze oraz jak poskładać do kupy układ okresowy pier- 
wiastków, tak żeby Mendeiejet w grobie się nie poprzewracat. Bo widzisz, nie raz masz komputer i chętnie 
byś go do szkolnych zadań iykorzystał, tak żeby rodzicom imówić. że oprócz gier Twoja Amiga. cło czegoś jesz- 
cze się nadaje. A tu okazuje się. że nie tylko ona się nadeje, ale można z nią, np. krzyżówki rozwiązywać. Jak się 
pomyśli ile to haset trzeba znać, to aż sig wtos jeży. A ona zna i nie stę jej nie jeży. Polem może sig okazać, że 
dzigki niej zyskasz szóstkę w szkołe i na dodatek popłatny zawód "maszynowego przepisywacza”, ponieważ 
istnieje program, który Cię tego nauczy. Same korzyści z tej Amigi. I wszystko to w języku połskim. 

Boło: Gadasz, gadasz, że asz Bola głowa boli. Ty wiesz przecież, że Bolo szczeniczny i murzyke uwelbia. Oj, 
uwełbia. 

Tomek: Nic sig Bolo nie martw. Jest i scena, i muzyka. Na scenie. obok comiesięcznej listy. mamy najnowsze 
sprawozdanie z party w Danit, które odbyło się pod koniec grudnia. Jest też muzyka, a ściślej standard jej 
zapisu - MIDŁ Przy jego pomocy można przetworzyć nasz kompuier w sterownik profesjonalnych instrumen- 
tów, tak że aż piszczy i gra. I to jak gra... 

Boło: ... jak Bolo gra to zaszyłanie szada, 

Tomek: Zasilanie siada i owszem, ale i na to znajdzie sig rada. Miesiąc temu podaliśmy jak wykorzystać za- 
silacz z IBMa, dzisiaj wspominamy 0 innych sposobach rozwiązania tego problernu. tak żeby można sobie wresz- 
cie uruchomić twardy z kartą turbo, masywnym rozszerzeniem pamięci i dodatkową stacja dysków do tego. 
Boło: Do tego to monyjtor by sze pszydał. Boło lubi kolorowe, hy, hy. 

Tomek: Monitorów u nas dostatek. Zrobiliśmy ich spis, że aż głowa boli i tuna bije. Oprócz tego postaraliśmy 
się dobrać to co najlepsze dla AGAty i uajaśnilismy niewyjaśnione monitorowe terminy. Jakby tego jeszcze 
było mało przeprowadziliśmy test jednego z najlepiej dostosowanych do Amigi moniiorów: Microviteca 1438. 
Boło: A jeszi CZED? Bolo łubi CZEDA, bo CZED wszysztko tyka. 

Tomełc: Jest i CED, W łutowym numerze druga część łączenia CEDa z SASem, tak żeby wszystko razem za- 
grało. Różne triki i techniki tam zawarte przydadzą się również tym, którzy CEDa to i owszem, ale SASa ani mru, 
mru. Ta wiedza się nie dewałuuje. Poza tym w Warsztatach ponownie opisaliśmy tworzenie obiektów w Imagine, 
rzucanie świattem Łighiwave, oraz obktadanie materiałami Reala. Na koniec zaś pokazaliśmy jak to spakować w 
Amosie w stylu PowerPackera. 








Wszystkich, rónież Ciebie Bolo, gorąco zachęcam do iektury. 


Boło: Bolo nie czyta lyter, ałe zawsze szkuszi sze na dobra gaszeta. Mniam, mniam... 


( mef Gorąca Lina AMIGOWCA: X X Ba 


Bydgoszcz, tel. (052] 45 51 18 
środy, godz. 167-18% 
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SuperMemo 
rozwiązany! 


Ogłoszony w miarcownyrńi 
(3/1994) numerze Amigowcą, 
konkurs na najlepszą bazę 
danych do programu Super 
Memo został rozwiązany. 
Niestety, mimo przedłużenia 
terminu zamknięcia konktur- 
su, odzew okazał się bardzo 
nikły. Poziom zgłoszonych prać 
był bardzo niski, a nadesłano 
ich jedynie 4. Firma TSS za- 
decydowała nie przyznawać 
pierwszej nagrody, a jedynie 
wyróżnienie dla bazy Sta- 
nistawa Węsławskiego "His- 
toria literatury starożytnej”. 





















był się na Wembley WORLD 
OF AMIGA SHOW - najwięk- 
sży amigowy pokaz tego typu 
w Anglii od upadku Comrno- 
dore. Wprawdzie samej firmy 
zabrakło, ale poza tym przed- 
Stawiono wiele amigowych pro- 
duktów najnowszej generacji: 
Photogenics, PC Task 3.0, 


Datastore, Picollo SD64, Cy- ż 


bervison64, Cyberstorm, no- 
wego Empłanta, który był 
Chyba największą ciekawost- 
ką pokazu. Jim Drew. jego 
twórca, zachwycił swoim pro- 
duktem wielu "kibiców". Em- 
plant do tej pory potrafił cał- 
kiem nieźle emulować jedynie 
komputer Macintosh. W Lor- 
dynie po. raz pierwszy można 
*było zobaczyć emulację IBM- 
owskiego Pentiuma. 1 to bez 
biędu! Do działania Emplan- 
ta konieczna jest karta gra- 





Aulor otczyma honorariui 
w wysokości 106 zł oraz wy-| 
brane przez siebie progi 
i bazy o tącznej wartości 400] 
zł, które zostaną przesłane pol 
dostarczeniu całości bazy. 
Oj, coś nam się wydaje, 
że "ktoś" tu przegapił dużąj 
szansę. Szkoda tylko, że "taki 
cienko" korzystacie z dobrych 
pomocy riaukowych... 
Twin Spark Soft 
ui. M. Samozwaniec 18 
31-711 Kraków 
tel. (0 12) 43-15-37 
e-mail: gelesniaGcyt-kr.edu.pl 



























Szybkość emulacji w tryl 
bezpośredniego furoacaeia a 





nym probiemem i umożliwia 
ptzy tym wykorzystanie prak 
tycznie wszystkich urządzerń 
IBMowatych (np. CD-ROMów). 
Empiant powinien pojawić sięj 
na rynku w połowie stycznia 
95. Cena karty mogącej emu-| 
lować zarówno Maca jaki IB 
nie powinna przekroczyć 
funtów angielskich. 


W dobie drukarek lase- 
rawych, które drukują z roz- 
dzielczością 600 dpi okazało 
się, że wyciągają one w da 
szym ciągu jedynie 4 strony 
na minutę. Inaczej jest w przy- 
padku drukarki SuperScript 
660i firmy NEC, która druku- 
je w tej rozdzielczości 6 stron 
w ciągu minuty. Dzięki tech- 
nologii S.E.T. (Sharp Edge Te- 
chnolegyj ma ona możliwość 
wydruku nawet w rozdziel 
czości 1200x600. SuperScrtpt 
emuluje język PCL-5 i ma na 
pokładzie 2 MB. rozszerza 
ne do 32 MB. 

Cena drukarki wynosi ok. 
1400 DM. 


NEC Deutschland GmbH 
Steinhedstr 4-6 

85787 lsmamng 

RFN 

tel 49-89-96274-0, 

fax 48-89-06274-500 


c 
ałe taniej 


Wprawdzie na rynku po- 
jawia się coraz więcej kolo- 
rowych grafik bitmapowych, 
czy wektorowych, ale niektó- 
rzy twórcy każą sobie za nie 
słono płacić. Firma Ariworks 
wychodzi na przeciw takim 
praktykom i rozprowadza ami 
gowe Clip Arty po całkiem 
przyzwoitych cenach. Ostat- 
nio wypuściia na rynek ko- 
lekcję przedmiotów wakacyj- 
rego użytku. Ot jak zatęsk- 
nimy sobie za letnimi wakao- 
jami to buch, możemy puścić 
na drukarkę jakiś leżaczek. 
czy inny materac. 

Lodów też nie brakujet 





Artworks, 3 Pond Side 
Woaiton, Ulceby, 

South Humberside, DN38 GSF, 
Arglia 

tel. 0469 588 138 








| KI? Nowy 
szybi PO 





Nie tak dawno informowaliś- 
my czytelmków w depeszach 
(Amigowiec 12/94) o zapowiedzi 


nowej wersji programu Final 
Writer 2 oznaczonej jako Relea- 
se 3, | wreszcie jest. Wersja ta 
bazuje na poprzedniej, a wpro- 
wadzone zmiany dotyczą Spraw- 
dzania poprawności wyrazów 
w trakcie pisania tekstów, możli 
wości dołączenia słowników in- 
nych języków, automatycznego 
zapisywania tekstów oraz pracy 
z wielokątami i tworzeniem figur 
nieregularnych. 

Cena nowego Finała wynosi 
ok. 75 funtów. 





SoftWoad 

P O. Box 60178 
Phoenix, AZ 65078 
USA 

tel. 602-431-9151 


Oprócz zwykłych kompu- 
ierowych myszek można się 
ostatnio spotkać z myszane- 
ri (Mousemanj. Myszany są 
to po prostu komputerowe 
myszki niekoniecznie biaie i 
z plastiku. Czasami są drew- 
no-podobne, innyrn razem przy- 
pominają srebrne perły, czy 
niebieskie leopardy. Podobno 
kobiety lubią to najbardziej. 


Logitech, Anglia 
tel. 0344 894 300 
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Motorola idzie dalej 


W kwietniu zeszłego roku po- 
Jjewił się na rynku najszybszy pro- 
cesor Motorolii linil M68000 oz- 
naczony jako MC68060. Procesor 
ten zawiera w sobie 2.5 miliona 
tranzystorów i przy taktowaniu ze- 
garem 5OMHz może wykonać 250 
milionów operacji na sekundę. 

„ i tu chyba kończy się linia 
M68000. 

W 1991 roku firmy Apple, IBM 
i Motorola stworzyły największy 
na świecie ośrodek badawczy 
w Sommerset. W ośrodku tym pow- 
stają projekty procesorów Power- 
PC RISC. Najszybszy model tej se- 
rii w osiąga w testach odpowiednio. 

) 140 I SPOfpS2(Fst) 
145, co jest dużo, dużo więcej niż 
da się wydobyć z najszybszej Ami- 
gi (Oyberstarm 060). 


Edge wyszedł na 2 


Pojawia się nowa wersja 
programu Edge - v2.0. Doda- 
no w niej możliwość tworze- 
nia Quick Toolsów, tak że te- 
raz wszystkie częściej uzywa- 
ne funkcje mamy pod ręką. 
Okna działają asynchronicz- 
nie i może być ich dowolnie 
dużo. Ciekawostką jest możli 
wość tworzenia tytutów dla 
każdego znacznika (Mark Ło- 
cation). Opcja ta będzie z pe: 
nością przydatna przy pisaniu 
szczególnie długich tekstów. 








INOVAtranics, Inc. 8498 Greenvilm. 
Ave, Ste 2098, 

Dallas, TX 75231, USA 

tel, (214) 340-4991 








Prawie Lightwave 
w sieci 

Firma interViISUAŁ Softwa- 
re zapowiedziała wydanie pro- 
gramu Plantatlon v1.0, który 
ma mieć możliwość dokonywa- 
nia renderingu scen wygene- 
rowanych przez Lightwave'a, 
na róznych Amigach połączo- 
nych w sieci. Program wyko- 
rzystuje "przyjaciółki" do oporu 
zgodnie z ich mocami przero- 
bowymi. Współpracuje z takimi 
sieciami jak: Enlan-DF$, Envoy, 
Parnet, AmiTCP (z NFS) oraz 
z DPSem. 
interVISUAL Software 
1080 Horseshce Pd. 
Augusta, GA 30906, LSA 


tel: (706)798-4007 
EMail chrńsh©shell.porta.com 





Dotykalski 
ekran 


Do tej pory jeśli chciało 
się móc posterować kompu- 
ter paluchem przytkniętym do 
monitora, to albo trzeba było 
sobie sprawić specjalny moni 
tor, albo udać się do miejsca, 
gdzie takie urządzenie stci i dez- 
informuje klientów (np. Ła Ci- 
tew Paryżu). Firma Elo Touch 
Systems postanowiła pomóc 
w przerabianiu standardowych 
monitorów, na monitory do- 
tykalskie, czyli takie które re- 
agują na dotyk palca i od 
syłają sygnat do komputera. 
Intellitouch jest to kontroler 
"dotykowy", który podłącza- 
my do dowolnego monitora 
i wejściem szeregowym do 
komputera. Wszystka oczy- 
wiście działa jak najbardziej 
poprawnie z Amigą i trzeba 
tylko dobrać odpowiedni dri 
ver. 

Może i u nas niedługo po- 
jawią się Amigi dysponujące 
informacjami np. o towarach 
w domu towarowym, czy eks- 
ponatach w muzeum? 


Elo Touch Systems 
Inc. 41752 Christy St. 
Fremont Caiifornia, 
USA 

tel 510651 2840 








Firm przejmowanie 


SSI, czyli Strategic Simula- 
tions, inc. była jedną z bardziej 
znanych firm, która zajmowała 
się przetwarzaniem na kompuier 
klasycznych role-playing. Została 
ona w ostatnim czasie przejęła 
przez firmę Mindscąpe. Oprócz te- 
go firma Mndscąpe przejęta tran- 
cuską firmę Atreid, która intensyw- 
nie zajmowała się systemami 3D. 
Pozwoli jej to na otwarcie nowej 
filii we Francji, obok już isinieją- 
cych w USA, Arglii i Chinach (1) 

Mindscape rozwija się w os- 
tatnim czasie bardzo Iniensywnie. 


Powstała na bazie utworzonej 
w Londynie międzynamdowej gri+ 
PY "opannwującej" środki prze- 
kazu - "Pearson ple", która posia- 
da udziały w takich Instytucjach 
lak: Thames Television, Penguin 
Books, BSkyB, Addison-Wesley 
Publishing Co. czy Financiał 
Times. 


Mindscape 

Priority House, Charles Avenue, 
Mallings Park 

Burgess Hi, West Sussex, RH15 
SPÓ, Anglia 

tel. 0444 246333 








Jak tak daiej pójdzie to nie- 
długo zabraknie obiektów, któ- 
re można by umieszczać na 
dyskach CD. Na razie umiesz- 
czane są tam posłacie z filmów 
animowanych oraz sceny z ży- 
cia zwierząt i stawnych ludzi. 
Potem chyba ich twórcy zacz- 
ną zaglądać nam do domów. 
Firma ©D Vision wypuściła 
na rynek 8 nowych CDków. Czte- 
ry z nich zawierają postacie 
z klasycznych animowenek: 
"Bugs and friends', "Daffy 
Duck and friends", "Popeye" 
oraz "Superman", Trzy inne 
zawierają przetworzone sceny 
z filmów przyrodniczych i mo- 
żemy przyjrzeć się zwyczajom 
psów, kotów i innych koni. Os- 
tetni CDk zawiera sceny z pro- 


r 


LQ 


gramów dziecięcych. Każdy 
z dysków sprzedawany jest w 
cenie 10 funtów. 

Oprócz tego w kolekcji CD 
Vision możemy znaleźć tekie 
dyski jak: Victimised' z Sharon 
Stone w roli głównej, "Return 
of the Dragon”, gdzie Bruce 
Lee czyni swoją powinność i po- 
kazuje jak dopadać przeciw- 
ników. Poża tym możemy sobie 
obejrzeć nieco rozwałonych sa- 
mochodów z CD "Above the 
Ław” oraz poznać legendy roc- 
ka z "Rock Łegends", a wszys- 
iko tym razem zą funtów 13. 


GD Vision 

The Piazza, Covent Garden 
London WCZE SHA, Anglia 
tel (01714 240 7764 





Amiga idzie 
AA DT 


Jak podaliśmy w zeszłym 
miesiącu (Amigowiec 1/5, str. 
6) firma Quasar wypuściła na 
rynek program PC Taks 3. 
Program ten emuluje IBMa 
z procesorem 8086/80286 
i można na nim uruchomić 
Windowsl. Wprawdzie działa 
to straaaaszliwie wolno, ale 
działal Cudo opiszemy za mie- 
siąc. 








Quasar Distribution 

P.O. Box 188 
Southiand, Victoria 3182 
Australia 

tel. +81 (0)3 583 8806 
fax +51 (0)3 585 1074 
BBS +51 (0)3.584 8580 


CYNA 
LK Tri 





Firma Citizen zaprezento- 
wała ostatnio kolorową dru 
karkę atramentową ProJet IC. 
Osiąga ona szybkość 180 zna- 
kówłs i drukuje w rozdziek 
czości 300x300 dpi. Możlk 
wość emulacji HP-DeskJeta, 
Epsona ŁQ, czy IBM Proprn- 
ter czyni ją w pełni standar 
dową i zgodną z Amigą. Pro- 
Jet NC wyposażona jest stan- 
dardowo w 5 rodzajów czcio- 
nek (Courier, Letter Gothic, 
Times Nordic, BF Times, Linea) 
i może automatycznie "wchło- 
nąć' do 70 kariek z podaj- 
nika. Jej cena wynosi 600 DM. 


Giizen Computer Pertghertals GmbH, 
HansDunckerstr. 8 

21035 Hambur-Allermóhe 

RFN 

tel 49 (40) 7346260 

fax. 49 440) 734621 





raktalowo 
z Cygnusa 


Bruce Dawson z Cygnus Sofi- 
ware zapowiedział ukazanie się na 
rynku nowej wersji  nalepszego 
amigowskiego programu do tworze- 
nia fraktali: Mand2000. Nowa wer- 
śja programu wprawdzie rysuje frak- 
tale po dawnemu, ale pozwala ns 
tworzenie animacji, w których może- 
my przybliżać się do interesujących 
obszarów. 

Program bez problemu działa 
2 paletą 256 kolorów, ale umożliwia 
również pracę w trybach HAM, 
HAMB, co pozwala na wyświetlania 
tysięcy kolorów na każdej Armdze. 
Dodatkowymi udogodnieriami są znie- 
niony iniertejs użytkownika i pełny 
port ARexxa. 








Cygnus Sofiwara 

38 University Square, 199 
Madison, WI, 53713 

USA 

tel: (608) 277-0413, 

12:00 - 8:00 PM, Central Time 
EMail. CygnusSoftGcup poria.com 


Multimedialne kursy 


Multimedia wchodzą pełną 
parą. Nie wszyscy wyssali od- 
powiednią wiedzę wraz z mie- 
kiem matki 1 czasem przydały- 
by różne kursy. Na razie 
organizowane są one w Lon- 
dynie. Kursy są przeznaczone 
zarówno dla osób początkują- 
cych jak i zaawansowanych. Mo- 
że tak kiedyś u nas? 

The Protessional Unit 
London College of Pnnting and Dis- 
trlbutve Trades 


London SE1 6SB, Anglia 
tel 0171 514 6500 lub 6561 





Z drugiego óbszaru, 
czyli gramy. 

Największym klubem kompu- 
terowym świata jest "Special Re- 
serve, który liczy sobie ponad 
231 tysięcy członków Opłata 
członkowską, która wynosi 4 fun- 
ty, przewiduje dostarczanie człon 
kom miesięcznie dwóch kokiro- 
wych broszurek z listą kiubo- 
wych pozycji i na dodatek nicze- 

go nie trzeba kupować na siłę. 


Special Reserve 

PO Box847. Hanow CM2i SPH, 
Argia 

tel. 0279 600205 





Edytor z Oxxi i 


Firma Oxxi wprowadziła na 
rynek nową wersję eydtora Tur- 
boText Il oznaczoną Jako 2.0, 
Poprawiono w niej tak dużo, że 
powstał faktycznie nowy pro- 
gram. Zwiększono szybkość pro- 
gramu, wykorzystano Systemo- 
we requestery, wprowadzono Sys- 
tem pomocy narguzik (AmigaGui 
de), tak żeby wykorzystać nowe 
cechy systemów 3.0/3.1. Każde 
okno dokumentu może mieć od 
rębną czcionkę, styl i kolor. Da- 
datkowo okna mogą być otwier- 
ane na różnych ekranach pub- 
hcznych. Podobnie jak w CEDzie 








kiwanych i zmenianych wyrazów. 
Zapowiada się coś naprawdę cie- 
kawego. 


Osad Ina. 

Box 80308, Long Beach, 
CA 90809, USA 

tel. 310-427-127 

tel. 310-427-0971 


DiskSalv Trzeci 


DiskSałv jest jednym z iep- 
szych programów do ratowania 
dysków. Zadziwiająca jest na 
przykład jego szybkość odzys- 
kiwania skasowanych plików 
z dysku twardego. Gdy inne pro- 
gramy męczą się kilka minut - 
jernu zajmuje to niecałą minutę. 
Ostatnio pojawiła się nowa wer- 
sja tego programu: 3.0. Oprócz 
całkowitej zmiany interiejsu użyt 
kownika, dodaniu nowych gadże- 
tów i interaktywnego AmigaGui 
de dodano nowe funkcje (np. mo- 
żliwość kasowania plików, tak 
że nic nie pomoże) i ulepszono 
stare (całkowicie zmieniony Sys- 
tem filtrów pozwalających na wy- 
szukanie wiaśnie tego pliku, któ- 
ry Jest nam potrzebny). Wprowa- 
dzenie nowego systemu buforo- 
wania 1/0 pozwoliło na dodat- 
kowe zwiększenie szybkości dzia 
tania programu. Obszerna in- 
strukcja "na-guzik" (AmigaGuide) 
pozwoli płynnie poruszać się 
w programie zarówno początku 
iącym jak i zaawansowanym użyt- 
kownikom Ami 











Intangible Assets Manufactunng 
828 Ormond Avenue 

Drexel Hill, PA 19026-2604, USA 
tel. 610-853 4406 

fex. 610 8533738 


Nowy format 
multimedialny 


Kodak wprowadził na ry- 
nek nowy format: PortFolii 
Format ten wchioną 24-bi 
towy format grafik PhotoCD 
i dołożył do niego 16-bitowy 
dźwięk, tak że możemy już 
dwoma zmysłami razkoszo- 
wać się wytworami zmaga- 
zynowanymi w naszej przy- 
jaciótce. Odgrywanie tak stwo- 
rzonego formatu możliwe jest 
obecnie jedynie przy użyciu 
odgrywacza FolioworkX stwo- 
rzonego przez PhotoWorka. 
Na Amigę dostępne są zarów- 
no wersje dyskowe jak i przez: 
naczone dla CD 32. 





Oba warianty w cenie 50 
funtów. 


Biittersoft, 40 Colley Hill 
Bradweli, Mliton Keynes, 
Bucks MK13 SDB 

tel. 01908 220 196 





Dyskietkowe 
NT Gog 


Nasze dyskietki wyglądają 
różnie. Jedni preferują maza- 
nie po nakiejkach, tak że po 
jakimś czasie dysk przypomi 
na fragmenty przejścia podziem- 
nego, inni wolą gęsie skórki 
i potem mają problemy z usu 
nięciem ze stacji zbyt mocno 
zagęsionych dyskietek. 

Lekarstwem na to jest zes- 
taw Wippers Diskette Mana- 
ger. Składa on się ze specjal 
nych etykietek i pisaków, któ- 
re pozwalają na wielokrotne 
zapisywanie dyskietki i wyrna- 
zywanie zapisów, gdy nie bę- 
dą już potrzebne. Ta sama ety- 
kietka dyskietki może być za- 
pisana i wymazana do 1000 ra- 
zy. Pytanie - czy dysk wytrzy- 
ma teką ilość nagrań? Cena 
zestawu wynosi 2.5 funta, 





Watners Wipers Ltd. 
Eroads Hinton Wiits 
SN4 9PN, Anglia 
tel. 0793 731080 





WET CTM 
spałowany! 


Europejscy _ użytkownicy 
Amigi z zazdrością spoglądali 
na użytkowników amerykań- 
skich. Ci ostatni mogli bo- 
wiem bez problemu szaleć 
2 kartą Video Toaster, która 
pracuje w systemie NTSC. Na 
rynku pojawiła się jednak przy- 
stawka wypuszczona przez 
firmę Prime image o nazwie 
Passport 4000. Limożliwia ona 
bezproblemową konwersję stan- 
dardu NTSC na PAŁ (do tej 
pory było to za drogie i zbyt 
kłopotliwe). Dzięki temu moż- 
na mieć studio telewizyjne 
w pudełku. 

Cena zestewu Pasaport 
4000/Video Toaster wynosi 
5000 funtów 


Dostawca: 
Ramiga Internationa! 
Anglia 

tel. 0690 770304 





Workbenchowa 
UO PTZ I 


Workbench jaki jest każdy wi- 
dzi, A szczególnie widzi, jeśli ma 
Amigę z systemem 3.x. Jednak 
okazuje się, że można lepiej niż 
standardowo, np. instalując so- 
bie MagicWB, czy wykorzystując 
masę programików PD. Ostatnio 
pani Katherine Nelson prowadzi 
listę życzeń do Workbencha i je- 
śli macie pomysły na to jak us- 
prawnić system naszej przyja- 
ciótki, jakie programy dodać do 
systemu, czy wolicie MagicWB, 
czy taż Newiconas to możecie 
do nie] śmiało napisać. Ona po- 
informuje o Waszych pomysłach 
firmę CE!, a ta, o iie wygra prze- 
targ na Amigę, wprowadzi te in- 
nowacje w życie. Redakcja Ami- 
gowca jest również ofekawa Wa- 
szych pomysłów. Możecie spró- 
bować napisać do nas i jeśli 
zbiorą się jakieś ciekawe pomy- 
sły to przekazemy to dalej. 


Katherine Nelson 
85 W 852, Highland Ave. 
Eigin, IL 60123-5043 

USA 

e-mail: katiecup.portal.com 








"NE" 





1995 odbędzie się największe 
na świecie, saturtowe szałeń- 
Blwo na komputery Amiga, PC, 
Falcon, C84 Oraz "w trybie" Vi- 
deo VHS. Będzie telewizja, pra- 
Sa i mnóstwo młodych ludzi. Par- 
ty odbędzie się w Paryżu w bar 
dzo przyjemnym, zielonym miejs- 
eu - Parc Flotal. Główna hala 
tego kompleksu jest w stanie 
przyjąć 8000 osób, dła których 
udosiępniony będzie otwarty przez 
24 godziny na dobę bar z ka- 
rapkami, pizzami, napojami, 
a wszystko wyjątkowo taniot 
Nie zabraknie oczywiście toalet, 
pryszniców, telefonów + innych 
udogodnień cywilizacyjnych. Że- 
By nie zginąć w tym "chaosie" 
cały czas będzie działala infor- 
macja, w które; nie tylko poin- 
formują co i jak, ale udostępnię 
każdy-dysk, czy teśmię video po- 
kszywaną na jednym z gigar- 
tycznych ekranów. Obok party 
będzie odbywał się komputero 
wy show, w którym przedsia- 
wiany będzie sprzęt i oprogra- 
mowanie. 

Profesjonalne wyposażenie 
w kilka olbrzymich ekranów, sprzęt 
hifi oraz lasery i światła ząpew- 
nią niezapomniana wrażenia. 
Obok atmastery ważna jest tak- 
że rzeczywistość. Suma nagród 
w Sałurnowym Party wynosi 
38000 ziełonych dałarów! Pierw- 
sza nagroda za demo.na Amigę 
Jest najwyższa i wynosi: 5450 
USD! (musi działać na standar- 
glowej Amidze 1200 z 2 MB Chip). 
Intro ma speiniać takie same wy- 
magania jak demo, ale powinno 
być ograniczone do 64 KB. Vi 
deo nie może trwać dłużej niż 8: 
minut 1 must być w standardzie 
VHS lub SVHS (Pal/Secem) 
z dźwiękiem hifi stereo. Grafiki 
w maksymalnej rozdzielczości 
736x568 w 256 kolorach, moduty 


muzyczne w formacie protraci 
erą - maksymalie ną 4 głosy. 
«Każdy kto chce brać udziat 
w konkursie musi być obecny 
na party. Grupy mogą prezento- 
wać kilka dem, ale tyko po je- 
ćnym na każdego kodera. Po- 
dobnie -z intrami. Grefikowł przy- 
sługuje prezentacja tylko jednej 
grafiki, a muzykowi tylko jednej 
mozyki. 

Dodatkową atrakcją będzie 
Sensibie Soccer i Doom roz- 
grywane w sieci ordz dodatko- 
we konkursy i projekcje Manga- 
sów (japońskich filmów animo- 
wanych dla dorosłych). 

a party żakazane jest oczy- 
wiście palenie, narkotyki i*alko> 
Rol, a każdy kta będzie sprawiał 
kłopot zostanie natychmiasto- 
wo, jak to określili organizało- 
rzy, "wykopany" 

©ena wstępu wynosi 120 FF 
= ok. 55 zł (iczę się tylko pie: 
niądze francuskiej. 

Patc Floral znajduje się we 
wschodniej. części Paryza i moz- 
na do niego dotrzeć w nasiępu- 
jący sposób: 

Metrem: Ligne-n91 Chatesu 
de Vincennes, w kierunku stacji 
Chateau de Vincennes - wysiąść 
przy NageńtPare Floral i klaro- 
wać się wskaźnikami. 

Autobusem: Ligne rP112 - wy- 
Siąść przy ałacji Parc Flora! 

REFefn: Ligne A, stacja Vi 
csnnes, kierować się wakaż! 
kamii Ę 





Tam warto byćl 
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Oczywiście tym razem nie 
chodzi © produkt wypuszczony 
na rynek przez firmę Gommo- 
dore. Amiga 2200 zosłała wpro- 
wadzona na rynek przez firmę 
Computer Answers, we współ- 
działaniu z Amiga World. Nowa 
Amiga sprzedawana jest w dwóch 
opcjach: A2200-1 i A2200-2. Pier- 
wsza z nich wyposażona jest 
w procesor 68020 taktowany ze- 
garem 14MHz i miejscem na ko- 
procesor, 4MB RAMu rozszerzał- 
ne do 10, twardy dysk o pojem- 
ności 210MB, stację dysków o po- 
dwójnej gęstości. Do tego wszyst 
kiego dołączana jest oczywiście 
klawlatura i myszka, Całość kosz- 
tuje 1200$. Drugi model, A2200-2, 
to Amiga z procesorem 60830 
Iaktowanym zegarem 40MHz, ko- 
procesorem, 6MB RAMu rozsze- 
rzanymi do 128MB oraz twardym 
420MB. Cena 1550$. Okazało się, 
ze zainteresowanie tą ofertą jest 
duże : firma dostała juz kilkadzie- 
siąt wpłat na sprzęl, który jesz- 
cze nie ujrzał światła dziannego 





Computer Answers, Candada 
tel. (0101) 306 764 5858 
fax. (0101) 306 764 0058 


Niemiscka firma Irsee Soft- 
ware zapowiada wypuszczenie 
na rynek weraji 3.0 programu 
TurboPrint Professional. Ma 
on mieć możliwość pracy w 16 
rrilionach kolorów, korekcji 
ma, współpracy z kartami gra- 
ficznymi. Wszystko co do druku 
potrzebne... Za miesiąc opisze- 
my inny system drukujący - Stu- 
dio 2.0 





IrseeSoh: 
A la Am Schlachtbychel 1, 
Praca konkursowa: Deep sky - Marek Jabtonski. FERMA Irsee 
kła psl u m 9 














Najpowszechniej chyba sto- 
sowanym w amigowym moade- 
miarstwie programem jest Term. 
Ostatnio pojawiła się nowa wer- 
aja tego programu zanumerowa- 
na jako 4.2. W programie popra- 
wiono drobne usterki oraz wygląd 
gadżetów. Dodatkowo usprawnio- 
no pracę buforu tekstów i współ 
działanie że znakami IBMa. 


Trwają obecnie testy najnow- 
szej wersji (prawdopodobnie 3.1) 
Programu Lha. Będzie on posia- 
dat wygodny interfejs graficzny 
(GU) oraz zwiększoną o 35% 
szybkość kompresji Wydanie pro- 
gramu zapowiadane jast na sty- 
czeń 85 i przypominam, że nie 
jest to już Public Domain... 


Firma Sofitwood pracuje obec- 
nłe nad nowym programem kak 
kuacyjnym, który ma pobić wszyst- 
ko co powstało w tej dziedzinie 
na Amigę. Program ma być po- 
równywalny z Excelem. FinalCGalc 
ma być oparty na innym, szyb 
szym i bardziej zaawansowanym 
trybie przeliczania, który będzie 
działał w tle. Dodatkowym atutem 
ma być przyjazny, a jednocześ- 
nie nie ograniczający możliwości 
intertejs użytkownika 


W dobie monitorów 14 cało- 
wych zapominamy © mniejszych 
kineskopach. Ostatnio pojawił się 
na rynku kolorowy monitor SC- 
1224 nadający się do wszystkich 
madeli Amigi (tzn. łąpiący 15 MHz). 
Niestety praca z innymi trybami 
jak np. Mullisync, czy Super72, 
a także z kartą Flicker-Fixer nie jest 
na nim możliwa. 

Cena monitora wynosi 300 DM. 


MeyerfuJakob 
Miinsterstr. 141 
44145 Dortmund, RFN 
tel. 49-281-781126 
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BROŃCIE SWOICH PROGRAMÓW. 


CZYLI „EMPTY iS FULL" 





Miesiąc temu zachwalałem naszą Amigę. Nie- 
którzy twierdza, że to dziecinada. Ale rubryka tu 
jest tak subiektywna, że każdy może mieć inne 
zdanie, i przedstawione w niej poglądy nie do koń- 
ca muszą być logiczne. Tu, w odróżnieniu od resz- 


ty pisma, grają emocje. 


Dzisiaj zajmiemy się połskim oprogramowaniem 


łegatnym. 


Praca w redakcji Amigowca daje das- 
konalą możliwość zetknięcia się z więk- 
szą częścią oprogramowania na Amigę 
w ogóle, a polskiego w szczególności. 
Gdy tak przeglądam te różne programy, 
nasuwają mi się rozmaite refleksje. Pro- 
gramy są różniste - i te działające głów- 
nie na A4000 z kartą graficzną i donglem 
w porcie i te z grupy Public Domain two- 
rzone na zwykłe 500-tki. Wprawdzie 
różne jest ich przeznaczenie, ale jedną 
cechę mają wspólną - są dla użytkow- 
nika. I tu zaczynają się schody... 

Programy z największym "starzem" 
tworzone są najbardziej profesjonal- 
nie. Fiobią to co powinny, wywoływanie 
funkcji jest takie jak trzeba i zadbano 
w nich © zgodność z systemem. Jest jed 
nak duża grupa programików Public Do- 
main, które wcale nie odbiegają od naj- 
lepszych wzorów. Z wiadomych wzglę- 
dów ($) programy te nie są tak rozbu- 
dowane, jak amigowe molochy. To jed- 
nak nie przeszkadza im w doskonałym 
spełnianiu swoich funkcji. Autorzy niejed- 
nokrotnie ulepszają pierwsze, najprymi- 
tywniejsze wersje, tak że w końcu na na- 
szych PDkach możemy zamieszczać co- 
raz lepsze programy. Praktycznie w każ- 
dej dziedzinie można znaleźć coś cie- 
kawego i bardzo przydatnego. Śmiało mo- 
żna te programy przyjąć za wzór. Zgod- 
ne z systemem, proste w obsłudze i da- 
jące w swojej dziedzinie calą masę mo- 
Żiwości. Niedowierzającym polecam nasz 
PDź2/95. 

Jak wyglądają na tym tle programy 
polskie? Chwilami mam takie wrażenie, 
że niektórzy rodzimi programiści kierują 
się dewizą: "Jak kupit to niech się mę- 
czy!" Nie dotyczy to oczywiście wszyst 


kich programów, ale niestety ciągle więk- 
szości z nich. Programy te totalnie blo- 
kują system i wprowadzają własne nor- 
my gadżetów, czy innych "pokrętet". Rzac- 
ko kiedy panele obsługi są dostosowa- 
ne do czyjejkolwiek wygody. Ot, coś się 
komuś wymyśliło, albo miał gotowy wzór 
i stosuje "toto" gdzie tylko się go do- 
puści. llość pamięci rzadko kiedy jest 
uwzględniania. Najważniejsze, żeby kom- 
puter mial 1MB, bo bez tego ani rusz. 
Przegranie danych do pamięci, jeśli jest 
jej więcej, rzadko kiedy wchodzi w ra- 
chubę. Również z oporami odbywa się 
instalacja na twardych dyskach. Więk- 
szość programów została nastawiona 
na komercję, czyli posiadaczy "mniej- 
szych" Amig i ani im w głowie, że ktoś 
posiada twardy dysk. A jak już się trafi 
możliwość instalacji, to przeważnie nie 
wspólnego z systemowym 
Installerem i czasami jest tatwiej po pros- 
tu przekopiować odpowiednie pliki w od- 
powiednie miejsca, niż ze strachem 
w oczach używać domowej roboty in- 
stallera, który może wykonać różne psi- 
kusy (np. podmienić nowszą bibliotekę, 
na starszą). 

Wcale nie oznacza to, że poziom pro- 
gramów jest niski, czy że autorzy zu 
pełnie ignorują użytkowników. W dobie 
rosnącej konkurencji zmiany muszą ra- 
dykalne. Chcę tylko powiedzieć, że cza- 
sami kilka drobiazgów potrafi zaważyć 
na pierwszym wrażeniu jakie wywoluje 
program, czy też na jego dalszym użyt- 
kowaniu. Brakuje u nas wymiany do- 
świadczeń. Programiści powinni więcej 
podpatrywać profesjonalne produkty, bar- 
dziej zwracać uwagę na to co już adkry- 
to niż na wymyślanie własnych wzorców. 





















W dużej mierze mają na to wpływ mate 
wymagania użytkownika, czyli Twoje Dra- 
gi Czytelniku. To Ty powinieneś czasami 
pornarudzić, Twoim zadaniem jest wyt- 
knięcie autorowi jakiejś niedogodności 
programu. Nikt nie powiedział, że nawet 
jeśli kupiłeś jalóś produkt, to nie masz 
już prawa do tego, żeby był lepszy, że- 
by był bardziej dla Ciebie. 

Walcz o swoje Prośramy 
jak teh tysrys szablozębył 





Jeśli Ci coś nie odpowiada, to daj 
nam znać. My mamy większe możliwości 
wpływu na producentów I czasami dzię- 
ki nam, produkt moze się radykalnie 
zmienić. Nle jesteśmy jednak w stanie wy 
chwycić wszystkich niedogodności. Ty 
możesz nam w tym pomóc, 

Nie znaczy to oczywiście, że z kaz- 
dym byle głupstwem będziemy zawra- 
cać głowę autorom, ale czasami choć 
warto się pośmi 

Na zakończenie pokażę przykład śmie- 
sznostki, która czasami może wyniknąć 
z działania systemu naszej "przyjaciół: 
ki". Zatóżmy, że sformatujemy sobie dys- 
kietkę i przyjmie ona standardową naz- 
wę "Empty". Teraż zapełnijmy ją do opo- 
ru plikami. W pewnym momencie może 
ukazać się nam dosyć bzdurny komu 
nikat: 








Następne spotkanie za miesiąc. Pa- 
miętajcie o "Gorącej finie' - w każdą środę 
w godz, 16%-18%, tęl. (052) 45-51-18. 
Cześć. U 
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NA POCZĄTKU BYŁ... 





Okres świąt jak żaden chyba inny sprzyja leniu- 
chowaniu. W tym roku Ieniuchowaliśmy nieco kró- 
cej, ze względu na złośliwe trafienie Bożego Naro- 
dzenia w koniec tygodnia. Za to Nowy Rok przyj- 
padł na niedzielę, a podobno jaki Nowy Rok, taki 


cały rok... 


Wczuwam się więc w atmosferę roz- 
leniwienia, rrigoczących lampek, dzwon- 
ków u sań Świętego Mikołaja (bo tylko on 
może na nich jeździć bez śniegu) 1 im dłu- 
żej tak przesiaduję w okolicy choinki, tym 
większa broda mi rośnie i tym bardziej 
czuję się dziadkiem. Bo i osiwieć można, 
gdy kolejne informacje zza oceanu na 
temat losów Amigi są niepeine, wzajem- 
nie sprzeczne I na dodatek rozmijają się 
z prawdą w takiej odlegiości, w jakiej obec- 
rie mia się Premier z Prezydentem. I po- 
myśleć, jeszcze nie tak dawni 

Nie tak dawno przeżywaliśmy zupeł- 
nie inne problemy. Pamiętam, jak w koń 
cówce lat osiemdziesiątych posiadacze 
Amigi próbowali dostać się na tamy pols- 
kich czasopism komputerowych. Szczegół 
ce ktopoty występowały w przypadku 

„ który zamieścił w sierpniu 
1987 roku pierwszy, bardzo enigmatycz- 
ny i niezbyt obiektywny artykuł o Amidze 
już po ukazaniu się już na rynku modeli 
/A500 i A2000, o których miesiąc wcześniej 
pisał "Mikroklan". Podobno artykuły na 
temat Amigi były zamieszczane w "Kom- 
puterze” proporcjonalnie do ilości Amig 
w kraju. Z perspektywy czasu można chy- 
ba obiektywnie ocenić, że regulamie uka- 
zujące się artykuty o Macintoshach oraz 
stały dział o Atari ST a jeden enigmatycz- 
ny artykuł o Amidze (o wiele mówiącym 
0 autorach tytuie "AleMIGA...") to rozkład, 
który nie tylko z proporcjami występowa- 
nla komputerów, ale nawet z odrobiną 
przyzwoitości niewiele ma wspólnego. 
Zresztą - zacytujmy fragment artykułu: 
"ST pozwala zarządzać sobą już po przy- 
siowiowej godzinie i to bez żadnej instruk- 
cji, a do szczęścia potrzeba jedynie uło- 
żenia dłoni na myszy, munimalnej znajo- 
mości angielskiego i nawyku ściągania op 
€j z bandetoli GEMu" (*'Komputer" 8/1987) 

Gytat ten to cały jeden punkt z dzie- 
więciu, z których składała się pierwsza 








"Komputerowa" wzmianka o... Amidże. Nie 
przypominam tego faktu po to, by rozbu 
dzić jakieś bitowe szowinizmy, bowiem 
tak jak mi nie musi się podobać dziew- 
czyna mojego kumpla (koledzy, to hipote- 
tyczny przykładi), tak nikogo nie można 
zmusić do pracy na określonym typie kom 
putera. De guslibus non disputandum est 
(o gustach nie należy dyskutować), więc po 
prostu uszanujmy wolę innych. Jeśli inni 
nie wyznają tej zasady, sami sobie wys- 
tawiają świadectwo. Szkoda tyłko, że nam 
ie potrałi powiedzieć 
prostego stówka: przepraszam. 

Tak więc leżę sobie pod tą choinką 
na dowolnie wybranym boku (i bynajmniej 
nie w charakterze prezentu) i wspominam 
te pierwsze wzmnianki. Skoro już jesteśmy 
przy "Komputerze", to słowo Amiga po- 
jawiło się w nim po raz pierwszy bodaj 
w maju 1987, kiedy to w relacji z targów 
Cebit'87 mogliśmy przeczytać: "Amiga 
2000 wyposażona jest w podstawowej 
konfiguracji w dwie stacje: jedną 3.5 cala 
i drugą 5.25 cala, pamięć RAM 1.25 MB 
oraz w szereg mterfejsów umożliwiających 
podłączenie urządzeń peryferyjnych. Dru 
gą nowością Commodore była Amiga 500, 
pierwszy wieloprogramowy 16(32)-bitowy 
rmikrokomputer domowy przewidywany 
przez firmę na następcę legendarnego 
C564. Amiga 500 umieszczona jest w obt- 
dowie podobnej do Commodore 128 i wy- 
posażona we wbudowaną stację dysków 
3.5 calai pamięć RAM 0.75 MB." 

Jak widać, te pierwsze oficjalne wzmian- 
ki nie tylko mówiły mato, ale nawet mó- 
wiły nieprawdziwie. Tymczasem w "Bajt- 
ku" 3-4/86 (tylko rok wcześriej...) mamy 
artykuł "Amiga kontra Atari ST". Jest to 
jedna z pierwszych znanych mi wzmia- 
nek o Amidze w czasopismach końca pe- 
srelu. I tu możemy przeczytać, że "Oba 
omawiane komputery różnią się znacznie 
czasem wczytywania spisu treści jednego 





dysku; Amiga połrzebuje (...) 9 sekund, 
Atari tylko 3 sekundy.” 

W tym przypadku jednak rolę odgry- 
wał chyba brak informacji z pierwszej rę- 
ki. Dowiadujemy się bowiem, że "Amiga' 
ma bardzo dobrą grafikę: Można w niej 
mieszać kolory. Obydwa komputery (Ami 
ga i Atań ST - przyp. J.Ch.) mają rozdziek 
czość 640x400 punktów (w dwóch kolo- 
rach)." 

Nieco dalej informacja o cenie Amigi 
1000 (bo o tym modelu tylko mogła być 
mowa): 5500 marek, Uff, zrobiło się coś 
ciepło jak na grudzień... Choć i wtedy mo- 
żna było z optymizmem stwierdzić ("Baj- 
tek" 1/86): "Stosownie do jego (tj. kompur 
tera Amiga - przyp. J.Ch.) możliwości, je- 
go cena - która z pewnością wahać się bę- 
dzie pomiędzy 5000 a 6000 marek - jest 
bardziej niż umiarkowana." 

No co - tylko 25 przeciętnych pensji. 
Oprócz ceny ciekawe są też zamieszczo- 
ne w tejże notatce - pierwszej znanej mi 
polskiej wzmiance prasowej o Amidze - 
przewidywania dotyczące losów naszego 
komputera: "Arniga, pomimo swego za- 
bawowego charakteru, przeznaczona jest 
być może dla bardziej poważnego użyt- 
kownika niż modele Atari ST. Z tego wzglę- 
du Commodore powinien bardziej obawiać 
się konkurencji ze strony Apple-Il i klasycz- 
nych komputerów osobistych nawet w przy- 
padku, gdy przewyższa je znacznie swą 
mocą." 

Mało kto by przypuszczał, że podsta 
wowym zagrożeniem dla istnienla Amigi 
będzie... sama firma Commodore. Przy- 
padek Polski dowiódi, ze pomimo całko- 
witego braku reklamy (prasowej, bo tele- 
wizyjnej - rzecz niewiarygodna - wtedy jesz- 
cze u nas nie było) komputer ten obroni 
sam. Miejmy nadzieję, że rie- 
udolność i idąca za tym upadłość Com- 
modore nie wpłyną na losy Amigi zbyt ne- 
gatywnie. Ten komputer polrati się bronić 
sam. Miejmy nadzieję, że z tego ostatnie- 
go zdania za kilka lat inny dziadek nie bę- 
dzie robił pośmiewiska. 





P.S. Na pocieszenie info z "Informa- 
tyki" 7/87. W artykuliku "Kto jest najszyb- 
szy! znajdujemy prędkość komputera Con- 
vex C-1: 2 MFiops. Moja Amiga 4000 
z procesorem 68040 25 MHz wyciąga (przy- 
najmniej w testach) 4.83 MFlops. Poda- 
na cena Convexa waha slę w zależności 
od zestewu od 0.5 do 1.5 miliona dola- 
rów. Z czego to ja, jako pradziadek będę 
się nabijał?D] 








CZYTELNICY 


Na wstępie jedna uwaga. Wie- 
lu Czytelników może się zdziwić, 
iż dopiero w lutowym numerze 
Amigowca pojawiają się listy za- 
wierające życzenia Noworoczne 
i Bożonarodzeniowe. Taki jest 
niestety cykl wydawniczy spec- 
jalistycznego czasopisma. Wszys- 
tkie materiały, poza depeszami 
oczywiście, powinny być odda- 
wane z miesięcznym wyprzedze- 
"niem, tzn. materiały do numeru 
lutowego winny zjawić się u "na- 
czelnego" na początku stycznia 
itd. Powoduje to właśnie takie, 
trochę śmieszne poślizgi. 


"Od pewnego czasu jestem stałym 
€zytelnikiem Amigowca i muszę 
stunerdzie. Że jesteście coraz le- 
psi! Zawartość pisma jest na piąt- 
ke! W 'erze ustawy” rolą plsma 
komputerowego jest: 
- promocja oprogramawanin, 
- cerze (rzetelne!), 
- testuj sprzętu (rzetelneł), 
- wszelka. pomoc dotyczaca uiyko- 
rzystania oprogramowania (bez du- 
klowania instrukcji obstugif), 
- raporty i newsy. 
Wszelkie te warunki bez najmruej- 
szego (wydawałoby się) trudu 
spelnia właśnie Amigowiecii! 
Wielkie brawa za szatę graficzny. 
Lobjętośćit! 
W numerze grudniowym przeczyj- 
tałem list od M. Zawadzkiego i bar- 
dza mnie on poruszył. Myslatem. 
że tacy ludzie już nie istnieją. ale 
jak uńdać uciaż jeszcze wielu jest 
takich, którzy nie zdają sobie spra- 
wy z kilu bardzo tważriych fak- 
tów. Co mam na myśli?... 
M. podeiaje u watplitwość Sens arty- 
kułów z serii Amiga konira BM. 
Faki! Jest to. swego rodzaju ra- 
sizm, ale niestety muszę także 
słmierdźć, iż to wiuśnie użytko 
wnicy pecetów te wojne sprotwo- 
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kowali swolmi napuszonymi ha- 
stami głoryfikazjącymi peceta. Twwier- 
dzą oni, np. iż IBM to jedyny pro- 
fesjonalny komputer (to ulubione 
hasto 'użytkoumików" Doomo), co 
borckiej zajadi stwierdzają, że 
*przeaeż tylko PC to komputer - re- 
szła to zabawki”. Tak więr, drogi 
M. to szczeście, że masz takich ko- 
legów. którzy nie uważają twojej 
Amigi za śmiecia, a Ciebie za tre- 
dawatego. 
W sumie jednak seria Arniga kon- 
tra IBM jest serią pożyteczną. gdyż 
zwykły *zteloruf użytkownik po- 
znać może schemat dziatania pra- 
cesora i jego komunikacggi z innymi 
'alektorucznymi bebechame Amigi 
i Peceta. 
Myślę. że artykuły te powinny zna- 
łeźć się w jalamś poczytnym cza 
sepiśmie dla "ktoniarzy" gdyż, i tu 
Się zgadzam z autorem serii, bzde- 
ty jakie tam wciskają niektórzy 
autorzy piszący dla tych pism 
śmieszą flub załamują) co bar- 
dziej obeznanych ludzi, a chwaty 
pecetowi to nie przynosi. , 
Pun M. pisze także "ruestefy AdPro 
nie chce mi zbytnio działać (...) 
może kędzie mnie kiedyś stać na 
4MB," 


PISZĄ 


1 tu wiośnie dolykamy sedna spra- 
wy. Bardzo wielu. "Amigowcow" 
(głóumue graczy] krytykuje Amice 
za słabe możliwości, potwolność, 
wymagania. duzych. programów 
użytkowych itp., jednocześnie gło- 
ryfikujac pecet. Jak zam M. 
stwierdził "...koleś ma 486 DX". 
Ludzie! Przecież to praktycznie naj- 
lepszy pecet jakiego można mieć 
w Polsce (nie hcząc Pentiama - ale 
kogo na to stać?), Tak wiec M. Za- 
iadzki probtye: porówragwac 'golq" 
A1200HD do 346 DX - zapewne 
w pałężnej konfigurecji skoro dzia- 
ta na nim Real. Narzeka też na po- 
uolność tejże Amigi. Moim zda: 
niem Jeżeli już porówrywać oba. 
komputery to należałoby wyposa: 
żyć Amigę w karte turbo z proce- 
sorem, MC68030 1 koprocesorem 
MC68882 i 10 MB RAM, W takiej 
konfiguracji Amiga. wygrywa na 
polu grafiki "traceowiej" z każdum 
pecetem (wygrywa także w kilku 
innych dziedzinach, ale to. Już 
mniej waznej, © jest zdecydowa 
nie tańsza. Takie jest moje zdanie 
w iej sprawie, myśle, że wiełu 
myśli podobnie, wielu się z tym 
nie zgadza - ale po to są właśnie 
takie rubryki jak Czytelnicy Pi- 
szą, aby 0 sprawach takich dys- 
kutować, lecz w cywilizowany spo- 
sób, a nie jak to uczynił "Kalega 
Wita” (ciekawe skąd urwał się ten 
neardertalczyk?)... 
Kończąc. chciałbym podziękować 
calej nedakgi za (rud. włożony 
w tworzenie najlepszego "maga" 
wb Polsce. (Ależ to było patetycz- 
nelj. Enytej... pozdrowienia ela 
całej redakcji Wesołych Śuini. ma- 
sy nowych programów pod choin- 
ką (toby Jakiś doweipriś nie kupit 
nam peretal)... 

Dawid Krysiak, 

Zabrze” 


Nareszcie ktoś konstruktywnie 
Popar sens publikowania artyku- 
łów porównujących Amigę z pece- 
tem. Sądzę, że takich osób jest 
więcej, ałe nie mieli Oni do tej po- 
ry czasu do nas napisać. Czeka- 
my na dalsze opinie! Może znaj- 
dzle się "trzecia strona medalu"? 


*Droga redakcjo! 
Bo napisania tego lisłu skłoniło 
mnie kalka rnniej, lub bardziej wa: 
źnych powodów. 
„Jednym z najbardziej drastycznych 


„jest to, że niestety zmuszony bede 


zaprzestać kupowania Waszego 
miesięcznika. W dobie korkurenea 
(nie tylko na naszym rynku an- 
gielski siaje stę standardem jako 
dnugi jecykj uważam, że nie nale 
ży dążyć do ciągłego zwiększania 
ceny czasopisma, pozostając np. 
pry ymsarymiuydancy, czy dru- 
karni. Nalezy szukać tańszych źró 
deż, a nie drenować kieszeń czylel- 
ników. No, aleto można 'tylcnąć", 
Niepokoi mnie zułaszcza zawar: 
tość pisma. Stało się ono po pros 
tu mdłe i nudne, a reszty dopro: 
wiła głupawa szala graficzna. Utva- 
żam, że część artykułow jest zbyt 
długa. mało jest konkretów, jest 
zbyt dużo cykli dziełonych na 
części. Nie wiem, czy ueżmiecie 
sobie to do serca, ale moje. opinia 
jest chyba zasadna, choćby dlate: 
go, że jesteni czytelnikiean ad po- 
stania Waszego pisma (numery 
czarno-białe. tzw. kserówyj. 
Ponieważ jestem młodymi czyteł 
nikiem, uczącym się moje "kleszon 
kotwe" zmusiło mnie do dokonania 
wyboru i naprawdę z ciężkim zer. 
cem rozstaję się z Wami jako rio- 
im statym czosopismem. Może któ 
ryś z kumpli Was kupi, to przejrzę 
przy okazji 

Wygrał z Wami - po czężkich bojach 
"za 1 przeciw” miesięcznik Maga 
2zyn Amiga. Może trudna Wam ło 
przełknać, ale uważam, że jest du 
źo cekrubszy, a przy okazji Jego 
szala graficzna, jak t papier od 
zeawsze były O.K. Myslę. że i on 
podrożeje, ale kupując jedną z tych 
gazet (Magazyn Amiga. us Amigo- 
wiec) wydaję 30 tys. zł (3 zł 
w 1995 r.) policzrny dalej jeszcze 
inne czosapismo. Kupując regularnie 
Gamblera [20 tys. zy. Bajtka (24 
tys. zł) tod czsu do czasu coś 
z konkureneji PO. Wychodzi ponad 
100 tys. zł Jest to już trochę. Bla- 
tego redukuje tytuły. Może kie- 
dyś... jak będziecie ciut tepst kort 
latrencuni treŚCIOWO CENOILO. 





Teraz chciałbym podzelić się 
2 Wami innymi sposirzeżeniami. 
Chodzi mianowicie o pecelyzace. 
W dobie braku Amig na. rynku 
"klony" wyśmienicie wypełniły tą 
lukę I sadzę, że gdyby ruszył ry- 
nek Amigi, to nieprędko wrócą cza- 
sy sprzed roku, czy dwóch - lata. 
mniej wiecej równowagi rynko- 
tej. Coraż unęrej Amugantów 0yj- 
mienia sprzel na pecety. 
Trzeba przygnać im trochę racji. 
Ceny klonów spadają dość szyb- 
koi za dość dobrą konfiguracje mo- 
żemy np. zapłacić cene porównuj: 
walną z Amigą... Cenqj dość zbli- 
40ne, ale szybkość 1 tidowisko- 
tość gierek na PC fest bez po- 
równania lepsza. Wiem - Amiga 
Rulez, no ale Life ts Brutał nie 
można być wieczrue maniakienu 
Prawa ryjnicu jeszcze przyspiesza: 
ją decyzje w kierunku peceta. Cho- 
dzi tu o software. Część (dość die 
ża) z nowych gierek jest po prostu 
autem zdarta z peceta, tylko cho- 
dzą jak na XT, przy wymaganiach 
np. 386. Tak, tak! Odpalcie Sim 
City 2000 na gotej A1200 z twar- 
dym, czy kilka innych nonsych ty- 
tulówn. Żołuwizna - co?l 
Teraz kilka spostrzeżeń Z Zycia. 
Dawniej idąc do kiosku trudno by 
ło kupić Amigowoa. Osiatnio tvi- 
dzę, że ciągle "leży" Amigowiec 
(nr 12). a ludzie dopytga sie o no- 
uy PC Kurier, czy Bajtka. Pecety- 
zacja, co? Osobiscie też chyba bę- 
de zmuszony do zantany *sprzę- 
fu. Nawet A1200 w rdezłej konfi- 
guracji nie zaspokoi na dzień 
dzisiejszy wszystkich moich ocze- 
kiwan, Zresztą w dziedzinie sofiu. 
prym wiodą PO-ty. Zgodziae się 
chyba?. 
Spora znegornych Amigawców też 
stol przed wyborem. Gdyby nie 
spramg "kasy, to zapewne też 
podjęliby decyzję ć kupnie peceta. 
Zgodnie z tendencją do ciągłego 
spadku cen - zapewne fuż niedhu- 
go cele te zlszczą się 
le powiedzcie sami - czy polity 
ka firmy Commodore szła w kie- 
runku. poprawy sytuncji Amigi? 
Amiga była zawsze "krową dojną” 
dia pocetów. Ale po co to gadanieł 
Każdy wie o co chodzi... 
PS. Mój pomysł na przyszłość: 
1 razie klopoiów, lub też jako po- 
myst na 1995 rok proporuje abyś- 
gie znczęk urydumać miesięcznik 
petetowiec, Tematów na petóno nie 
zabraknie, a zapewne ludzi do pro- 
wadzenia.go znajdziecie szybko 
D.G" 


Smutno, przykro, tzy... Oe- 
chodzi nasz stały Czytelniki Co 


do ceny ta zgoda, ale czym po 
za tym zawiniliśmy, to nie wiem? 
Gorycz pogłębia to, iż przegry- 
wamy z takimi pozycjami jak Gam- 
błer, czy Bajtek. Chciatbym rów- 
nież wiedzieć jakie "za i przeciw” 
zadecydowały o wyborze Maga- 
zynu Amiga. Cóż, jak sam autor 
stwierdził: "Life ie Brutal 
Jeżeli chodzi o przyszłość Amigi 
ło podzielę się z Czytelnikami 
osobistą refleksją (calą odpowie- 
dzialność za następna zdania 
przyjmuję tylko na siebie). Otóż 
sądzę, że Amiga jako sprzęt do- 
mowego użytku, w formie znanaj 
4o tej pory, nie ma już racji bytu. 
Bluźnierstwo?! Herezja?1 Może 
tak, może nie. Przysziość Amigi 
upatruję w dużych systemach vl- 
deo, wypełniających lukę pomię- 
dzy komputerami osobistymi 
a stacjami graficznymi kiasy Sill- 
con Graphics. Co z tego dia "prze- 
ciętnych użytkowników'. Qdpa- 
wiem szczerze: NIC! 

Ostatni pomyst Czytelnika nie 
jest dla nas żadną nowością. Już 
jakieś siedem czy osiem miesię- 
cy temu wpadliśmy na ta, aby 
przemianować Amigowca na Fe- 
cetowca. Najpierw pomysł ten trak- 
towaliśmy jako dobry żart, ale 
wi mierę przeclągania się spraw 
związanych z likwidacją Commo- 
dora zaczęliśmy nawet poważ- 
niej się nad tym zastanawiac. Dso- 
biście podpytatem niektóre wspót- 
pracujące z naml osoby, jak by 
na to zareagowały. Stwlerdziły one, 
że mogą bez problemu zacząć pi- 
sać w takiej samej Ilości I jakoś- 
ci o pececie, jak do tej pory 
0 Amidze. Jedyną trudność upa- 
trywano w konieczności zakupu 
karty "GameBoya" (wyjaśniam, 
iż "GameBoy" to popularne, śro- 
dowiskowe określenie na peceta, 
lub kartę potrafiącą emulować 
PC 486 DX2 66 MHz). Oczywiście 
nie byłoby tatwo, Inny rynek, kon- 
takty, konkurencja... 

Nigdy jednak nie traktowaliśmy 
tego NAPRAWDĘ POWAŻNIEI Nie 
opuścimy naszych Czytelników 
dopóki w Polsce będzie chociaż 
jedna działająca Amiga! 














*Nejlepsze życzenia. z ckazji Świąt 
Bozego Narodzenia i Nowego Roku. 
Niech Mikołaj obdarzy Was wiet- 
kimi kartarri graficznymi i uworłar- 
ml procesorów. Niech we wszyst- 
kie pecety trafią pioruny i ich 
ułascicieom opadną niebieskie 
klapki z oczu. Tego wszystkiego 
życzy Wam największy Amigounec 
wojewodztwa gdańskiego : 
Krzysiek Potulski” 


Dziękujemy! W rewanżu życzymy 
Ci Szczęśliwego Nowego Roku 
Komputerowego, a także "zdro- 
wego" monitora (najlepiej Low 
Radlation), wielu nowych progra- 
mów, 100 MB RAMu oraz pocie- 
chy z komputera, 


"Czesci 

Siedzę 1 pociagn relacji Białystok- 
Sawatki, czytam. najnowszy nur 
mer. (wówczas grudniowy) Ami- 
gowea 1... mało mnie szłag nie tra 
fit. Niejaki "Kolega (znajonyj Wit- 
ka z Wrocławia” o mało nie przy- 
czynił się do uzycia hamulca rpez- 
nego. Tyle bredni, chamstwa t głu- 
poty dawno nie czytałem. 

Może cnut cint. o mnie. Mam Amigę 
4000/40 z 16 MB RAM, karta 
GVP 4096 1I-SCSI 2, HD 540 MB, 
IO Exderden. MIDI. SMP 24 i CD- 
ROM Toshiba XM 3401B, Niegłupi 
sprzęt, prawda? Oprócz tego mam 
Amigę 500 z 1 MB, z którą nie mo- 
ge się jakoś rozstać. 

Nie miałem tego sprzętu jako pier- 
wszy w Polsce. ale mogę 2 czys- 
tym sumieniem powiedzieć, że ku 
piłem go sam za cieżko <orobione 
na Zachodzie pieruddze. © tle wnios- 
kaję z listu, to "kolega Witka”, bio- 
rąc pod uwage błędy styłtstyczne 
i ortograficzne, ma ok. 18 lati mie- 
szka na prawineji Wrocławia. Tak 
wiec koleś nie masz czego się 
cluealić, że miałeś jako pierwszą 
szmotari. To nie ty miałeś, tylko 
twój totuś, który kupił z powodów 
srobistyczrych. kolejny mebel. bo 
o ile wiem w latach 86-87 ognogra: 
meirarua na. ten złom nie było. 
Chyba. że ktoś bawit się TOSem. 
A poza tym. jeżeli to toki eułow- 
ny, czyli z oprogrumowaniem (ij 
kompuler, to dlaczego masz teraz 
"szybkiego IBMe"? Czyżby jego cu 
dłowność zmienita się wraz z "roz. 
wojem” oprogramowarna? 

1 nie obrażaj cha..., posiadaczy ja- 
kiegokolwiek sprzętu firmy Com 
modore. Ten typ komputerów jest 
dla ludzi z wycbrarnią, którzy na 
prawde inieresua się techniką 
komputerową. Tylko udzie mto- 
dzi, łudzie kłórey interesują się 
przeduki” ossembiera kupują Ami- 
gi Czy. widziałeś gdziekohwiek 
SCENĘ na Atari ub PC? Owszem, 
zdarzają się "indywidualności na 
SCENIE (1). którzy cokolwiek SAMI 
robią na swoim sprzęcie, ale są to 
tyłko jednostki, a. ich prace nawet 
asłatmionyj amigowy łamer nazwał 
by (i nazywa) lamerstwem. Diacze- 
go? Poniewaz, ant Atari, ani PC 
nie dają. mozłtwości do roblerua 
takich "+udow". Jeżeli nie wiesz 





dłaczego to i tak tego nigdy nie 
żrnzumiesz. Ty po prostu nie masz 
uyobraźni, a to Jest konieczne przy 
zakupie Amigi. 

A teraz © MIDI. Tak się składa. że 
w ok. 80% moja Amiga fest uży 
wara do muzyki. Mam Rolando 
D-10 podłączonego do sequence 
ra... Steinberg PRO 24 LI. Często 
korzystam z Music X, Audio Mas- 
tera, Protrackera, OctaMEDa, Sam- 
plitude PRO t wielu innych mu 
zycznych programów 1 procedur 
i tuiyerz mi, nie ma lepszego kom 
putera do cetów muzycznych. Bę 
dąc w siidtu muzycznym w No- 
wym Jorku widziałem komputer 
używany jako sequencer. Zgadnij 
„Jaki? Nie byt to Atari ani PC. Bę- 
dąc w studiu muzycznym w Mo- 
nachium widziddern komputer Amt 
ga jako sequencer. Gdzie to wyż- 
szość posiadania MIDI przez Ala 
ri? Na jakim sprzęcie pracuje TOP 
ONE, „Jamose? Słyszełeś Kasie 
Leasing? Jaki komputer sekwen- 
suje? Qj, koleś. Chyba tylko dłate- 
go chwalisz szmatari, ponieważ 
Twój kolega (znajonw) jest sprzą- 
toczką ui Atar Systemie Wrociatn, 
Móuasz, że to mało o używaniu. 
Amig tw muzyce? Znam osobiście 
kilka zespołów tak zwanego Dis- 
<o Polo, którzy opracowują stwoje 
utwory na. Protrakerze lub Octa- 
MEDzie albo robią to na PRO 24 M 
lub Rhusie X i przeformatowują nat 
MIDFFiie, Jeżeli nie wierzysz: lo kup 
Klika kaset Disco Poło a usłyszysz 
Protrackera. Jeżeli Cie nie stać to 
Ci mogę wysłać gratis kasete mo- 
Jego zespołu Paradous w wersji 
na Pretrackera lub Music X, I je- 
żeli rozróżnisz, no może fakt - 8 
i 16 bitów. ale nie sądzę abyś 
miał słuch absotutny, to ci staumam 
piwo Dojlidy - złote (z 86 rokuj. A 
tak na marginesie, to właśnie Ami- 
ga 500 stoi jako seqliencer co ty- 
dzień na zabawach i wesęłach, 
majłączając adroeni i post 





M.R" 


Szczerze mówiąc nie spodziewa 
łem się aż tek dużego odzewu na 
list opublikowany w grudniowym 
numerze Amlgowca. Sądzliem, kż 
większość potraktuje go Jako wy- 
bryk niegroźniego szaleńca. Je- 
dnak Amigowcy to dumny kian 
i podobnych obelg nie przepusz- 
cza. 

Jeżell ktoś z Was wykorzystuje 
Amlgę podobnie jak autor lietu 
lub słyszał © Innych zastosowa- 
niach nasze] " przyjaciółki” niach 
koniecznie do Nas napisze. Cze- 
kamy! 








BLITZ Basic II .. 
Protracker na SVGA . = 
Mini Tower A1200 .. -. , ..... 
2 MB Chipu dła 500-setki 
Mini Tower i A500 . 
*Strzelający twardzzel 
Gdzie zdobyć dema? 
Deluxe Paint i Scena 
SVGA raz jeszcze .. 
Drogi CD-ROM do A1200? 
4194304 punktów 

bez przeplotu? 
Więcej kolarów? 
Fiicker i SVGA 
CineMorph .. 
Pojemność dysku 5.25" 
Stacja HDi A500 
Tworzenie driverów 
Czy Boot Selector szł 
Turbo A500 bez karty?. 
1 MB na płycie A500... 
Dodatkowe 1 MB Fast 





























Cześć! 


Witam wszystkich, którzy oderwali się na chwilę od swoich wspaniałych 
rnaszyn, aby poświęcić nam trochę czasu. Muszę przyznać, że. Jestem pozy- 
tywnie zaskoczony ilością nadestanych do nas pytań. Troche obawiałem się 
wprowadzenia specjalnego błanikietu Pism, pisemek. Ot, dużo wypełniania 
i szczegółów. Na szczęście Czytelnicy nie zniechęcili się tą odrobiną biurokracji 
i nadestali nam sporo interesujących pytań. Oznacza to, iż pomyst powiększenia 
tego działu byt trafiony i wkrótce "rozpanoszę się” na kilku dodatkowych 
stronach. 

Wiele z problemów poruszonych w listach jest na tyle skomplikowanych, że 
rozrasta się do postaci artykułów. Miedzy Innymi w tym celu powstaty Warsz- 
taty. Poza tym w poprzednim numerze Amigowca pojawił się długo oczekiwany 
artykuł dotyczący zbyt stabych zasiłaczy. Jak wynikało z nadsytanych do nas 
pytań, dla wielu osób byt to problem niezwykie ważny. Pojawiły się również po- 
rady dotyczące "odwiecznego" wyboru: jaki monitor kupić? Z treści obecnie nad- 
chodzących pytań wynika, że następnym palącym problemem są drukarki. 
Wielu Amigowców dołączyło do grona ich szczęśliwych posiadaczy 
iw związku z tym zaczęty pojawiać się problemy. Ale o tym Czytelnicy bedą 
się mogli dowiedzieć z kolejnych numerów Amigowca. Na razie zapraszam 
wszystkich zainteresowanych na kolejną porcję odpowiedzi. 
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| Poszukuję orygi- 

| nalnego programu 

BLITZ Basic Il wer- 

a 1.7 lub nowsza. Jeżeli zna- 

adres firmy, która gó roz- 

dza na terenie Poiski, pro- 
jego przestanie. Je: 

my nie ma, to czy mo- 

żecie go sprowadzić na zamó- 





wienie? 


„erzy Kocimowski, 
Jasto" 


Nie udało mi się znaleźć zadnej 
polskiej firmy mającej w swojej 
nfercre wspomniany w pytaniu 
program. Jeżeli chodzi o spro- 
wadzanie programów na zamó- 
wienie to muszę Czytelnika roz- 
czarować - firma Alfin nie zajmu- 
je się tego typu działalnością. Au 
torowi listu proponowałbym zwró- 
cić się do jednej z szeregu firm 
zajmujących się sprzedażą licen- 
cjonowanego oprogramowania. 
Być może w drodze wyjątku spro- 
wadzi ona BLITZ Basica II. Je- 
żeli nikt nie będzie się chcial te- 
go podjąć to pozostaje Panu zwró- 
cić się bezpośrednio do źródła 
(np. sprzedaż BLITZ Basica Il v1.9 
prowadzi niemiecka firma: 


Hendrik H. Heimer 8. Michael Berchtold 
- Saftware-Entwicidurg und -Vertrieb, 
Schwarzastrase 41, 
D-88214 Ravensburg, 
tel. 0751/67806 
- fax 0751/681100. 


"Posiadam Amigę 
12003 MB RAW/HD 





ror SVGA color 
firmy Daewoo 14" LR Ctystal, 
który ostatnia kupiłem. Tutaj 
właśnie zaczęły się problemy. 
Zaopatrzytem się w programy 
"pomocricze" dla (S)VGA ta- 
kie jak: PPrefs, MonEd, Promo- 
tor, Doblex, PKludge. Jednak 
dzięki nim doszedłem tylka do 
tego co potrafl sam system. 
Nadal nie mogę uruchomić Pra- 
trackerów. Mam FT v3.15 i PT 
v2.3A.. Podobnie rzecz ma się z 
AMOS PRO. Moja prośba: 
poprowadźcie za rączkę... i na- 
piszcie jakie gry da się urucho- 
mie. 





Maciek Wontorowski, 
Zgłerz" 


O probiemach związanych z uru 
chamianiem niektórych progra- 


mów i gier na A1200+monitor 





(S)VGA pisałem już kilkakrotnie 
na łamach Pism, pisemek. Wiem 
z własnego doświadczenia jak to 
wygląda w praktyce, gi yż pra- 
cowałem na takim zest prze- 
szło rok. W tym miejscu muszę 
zmartwić Czytelnika. Pewnych pro- 
gramów nie udało ml stę urucho- 
mić pomimo najprzeróżniejszych 
"przekrętów", jakie z dużym sa- 
mezaparciem wypróbowywałem. 
Do grona tych "upartych" progra- 
mów należał m. in. Protracker. Po 
włelu bojach, eco już zniechę- 
cony rozwiązałem ten problem po- 
towicznie. Wysupławszy trochę 
oszczędności udałem się do ko- 
misu technicznego, gdzie naby- 
lem kolerowy telewizor 14" z0s0- 
bnym weściern magni ik 

za 270 zł (2.7 mln zł). Tetewizar 
ten podiączytem do wyjścia Com- 
posite Video Amigi i w momencie 
kiedy chciałem pobawić się Pro- 
trackerem lub pograć w jakąś grę. 
uruchamiałem program i przełą- 
czałem tełewizor na tryb AV (syg 
nal zewnętrzny). W zasadzie, je- 
żeli chodzi © gry i programy otwie- 
rające się na własnym ekranie 
(w 15 kHz), jest to jedyna rada 
jakiej mmogę udzielić posiada- 
czom monitorów (S)VGA i Amig 
1200. 








"Droga Redakcjo, 
planuję zakup A1200 
z samplerem | di 
giłizerem  FG-24. 
W późniejszym okmaie chciał- 
bym rozszerzyć ten zestaw 
© HD 3.5” 210-340 MB i ewen- 
iualnie pamięć E1204 z 4 MB 
koprocesorem MC 68882. MI- 
mo, że osobiście nie lubię kom- 
puterów PC to chciatbym moją 
Amiję zapakować w obudowę 
wieżową od IBMa. Ze wzgłędów 
finansowych musiatbym uży- 
wać klawiatury PC. Chcistbym 
również podłączyc do tej Ami- 
gi stację 1.44 MB. W związku 
z powyższym mam pytani 
1. Czy użycie obudowy Mini/ 
Midi Tower jest możliwe w przy- 
padku A12002 Jak podłączyć 
zegar komputera z wyświetla- 
czem obudowy? Czy powyższe 
czynności da się wykonać w do- 
mawych warunkach, czy też 
trzeba skorzystać z pomocy 
fachowca? 
2. Jakim kiawiszom na kla- 
wiaturze PC przydzielić funcje 


ga oraz Help 


żliwe [est wykorzystanie tej kla- 


wiatury? Czy przy używaniu te] 
klawiatury w Amidze będzie mo- 
żna skorzystac z klawiszy Print 
Screen, Pause, End itp.? 

3. Czy możliwe jest podłą- 
czenie do A1200 stacji 1,44 MB 
od PC? Jeśli tak, to czy będzie 
ona ła dyskietki 880 
KB/1.76 MB od Amigi? Jak pod- 
lączyć taką stację do Amigi 
równoległe z wbudowaną 880 
KB (w obudowie typu Tower)? 

4. Czy zasilacz obudowy nie 
spowodują zniszczenia niektó- 
rych ukiadów w komputerze 
i urządzeniach peryferyjnych 
przez swoją dużą moc? 

Jarostaw Skąpski, 
Łódź" 


Adi. W zasadzie mozliwe jest 
dość łatwe przeniesienie płyty 
głównej A1200 do PCtowej obu- 
dowy typu Mini Tower. W tym 
celu należałoby dokonać paru 
podstawowych pomiarów geo- 
metrycznych, aby jak najlepiej do- 
pasować wspomnianą płytę do 
znajdujących się w obudowie bol 
ców mocujących. Nawet gdyby 
wystąpiły niewielkie rozbieżnoś- 
eq, to można łatwo zmodernizo- 
wać wnętrze "mini wieży”. Nieco 
gorzej wygląda sprawa tylnej 
ścianki, która praktycznie rzecz 
biorąc będzie musiała zostać wy- 
konana przez czytelnika we wtas- 
nym zakresie. Wynika to za spe- 
cyfiki i ilości portów we/wy Ami- 
gi. Należałoby się również zas- 
tanowić co począć ze złączem 
PCMCIA? Osoba podejmujące się 
takiej przeróbki napotka na cały 
szereg mnniejszych i większych 
problemów tego typu. Tym nie 
mniej uważam, że przełożenie 
1200 do POtowej obudowy jest 
możliwe do zrealizowania w do- 
mowych warunkach, nawet przez 
amigowców nie mających wieie 
wspólnego z eiekironiką. 

Sprawa połączania zegara kon 
putera z zewnętrznym wyświe- 
tlaczem jest niemożliwa. Zewnę- 
trznego wyświelflacza w Polsce 
nie podłącza się do zegara, tylko 
pokazuje tyle ile chcemy. Otóż 
obudowy stosowane w większoś- 
ci POtów mają bezpośrednio us- 
tawiane parametry ukazujące się 
na wyświetlaczu, za pamocą wyj- 
mowanych jumperów. Pozwala 
to na stałe zdefinowame np. 
częstotliwości pracy zegara kom- 
putera (chociaż w tym przypad 
ku nie ma się specjalnie czym 
chwalić), Natomiast z diodami od 
powiadającymi za wskazania pra- 





cy stacji dysków 1 dysku twarde- 
Powinno być najmniejszych 

problemów. W najgorszymi r 
można spokojnie wstawi: 











re znajdują się 5i 
1200, pa odpowiednim 
żeniu h 


przewodów połącze! 
Tak na marginesie Wszys 


"firmowe" przeróbki rnniejszych 
Amig na "wieże" opierają się na 
obudowach PCtowych. 

Ad2. Powolil Zacznimy od iego, 
chcąc przyłączyć PCtowską kla- 
wiaturę do Amigi musimy zaopa- 
trzyć się w dodatkowe urządze- 
nie o nazwie Amikey. Powslało 
ono specjalnie z myślą o użytko- 
wrikach chcących posiadać do- 
datkową klawiaturę, oddzieloną 
od obudowy. Urządzenie to przy- 
pisuje: Ctrl+A+A (reset) - ESC+ 
Pausa (na klawiaturze od PCe- 
ta), klawiszom A (Amiga) odpo- 
wiednio F11 1 F12 (klawisze funk 
cyjne) oraz klawisz END Jako od 
powiednik amigowego kiewisza 
HELP. Pozostałe klawisze nie spo- 
tykane w naszych Amigach a znaj- 
dujące się na klawiaturze od PC- 
ta nie są wykorzystywane. 

Ad3. Styszałem, rż ktoś dokonał 
tej sztuki stosując specjalny im- 
terfejs. Skoro jednak urządzenie 
to me znalazło się w masowej pro- 
dukcji to oznacza, iż musiało po- 
siadać jakieś solidne wady. Gdy- 
by taka sztuka się powodła, wów- 
czas bezproblemowo moglibyś- 
my na takiej stacji formatować 
dyskietki zarówno na B80 kB jak 
1 1.76 MB. 

Ada. Z tym pylaniem odsyłam 
Czytelnika do artykułu Tomasza 
Hrycuniaka pt. Zasitacze, który 
można znaleźć w numerze 1/95 
Amigowca. Sądzę, 1ż informacje 
tam zawarte stanowią najlepszą 
odpowiedź na ten problem. 






"Sie mall 
Droga redakcjo Ami- 
gowca mam do was 
| dwa pytani 
1. Pisaliście w nr 6-7/94 w ar- 
tykuie Pisma, pisemka © ukła- 
dzie scalonym zwanym Agnu- 
sem, że można go wymienic na 
Fat Agnus uzyskując rnożliwość 
rozszerzenia do 2 MB Chip 
je taki Fat Agnus kosz- 
tuje i gdzie można go kupić? 






lie i tak jak w/w pytai 
można kupić obudowę Mini To- 
wer do A500? 

Andrzej Frąckowiak, 








Adi. Oryginalnie wymiana Agnu 
Sa polega na wyjęciu tego ukła- 
du z podstawki i zainstalowaniu 
w to miejsce specjalnej płytki, od 
razu zawierającej Fat Agnusa 
i dodatkową pamięć Chip. Nie- 
stety nie zauważyłem, aby jaka 
kolwiek polska firma rekłamowa- 
ła tego typu rozszerzenie. Być 
może instalacją tego układu zaj- 
mują się wyspecjalizowane punk- 
ty serwisowe. Osobiście zalecat- 
bym skontaktowanie się z war- 
szawskim Klubem Komputerowym 
Stodoła, którego adres można 
znaleźć na odpowiednim ogłosze- 
niu wewnątrz Amigowca. 

Ad2. Tego typu obudowy ma 
w. swojej ofercie firma Micronik 
(tel./fax 889-871-3254). Aktual 
nych cen nie znam, natomiast 
w zeszłym roku: za Mini Tower 
wyposażą w dodatkową płytkę 
zawierającą trzy złącza Zorro II, 
dwa sloty PC, złącza Expansion 
part, słot MMU należato zapłacić 
ok. 6 min zł. Obudowa taka za- 
wierała również; trzy misjsca na 
Stacje 3.5”, dwa przeznaczone 
dla stacji 5.25" oraz zabudowany 
zasilacz. Do zasławu dołączana 
jest specjalna obudowa kławia- 
tury. 


"Droga _redakcjo 
Amigowca, mam na 
imię Sławek | jes- 
tem  posredaczem 
Amigi 600 z 2 MB RAM. Piszę 
do was, ponieważ zobaczyjem 
spis demak, które mnie intera- 
sują, chodzi mi o Listę Demo- 
nów, w której jest zawarta lista 
najlepszych dem. Mam pyta- 
nie: czy jest możliwośc zaku- 
pienia niektórych z nich, jeżeli 
tak to ile to by kosztowsto, na- 
tomiasi jeżeli nie to jakim spo- 
sobem mogę je zdobyć, taką 
samą prośbę mam związaną 
z dobrymi modułami. To wszyst- 
ko... 











Stawek Fawilcki, 
Toruń" 





W najbliższym czasie nasza dzia- 
talność wydawnicza PD ulegne 
poważnym zmianom. Pojawi się 
"coś" na ksztalt sklepu znanego 
Czylelnikom Świała Gier Kom- 
puterowych. Znaleźć tam będzie 
można nie tylko wydawane co 
miesiąc dyski PD Amigowca, ale 
również wiele innych, niezwykle 
aekewych pozycji. Zważywszy na 
to, iż już wcześniej wiate osób 
sygnalizowało nam swoje zaln- 








teresowanie demami przedsta- 
wianymi na łamach Amigowca, 
postanowiliśmy niektóre z nich 
dołączyć do naszej oferty sprze- 
daży. Być może w owym sklepie 
pojawią się również ksiązki doty- 
czące Amigi. Więcej szczegółów 
odsłonimy w momencie, gdy po- 
myst ten nabierze cetatecznych 
kształtów. 








"Jestem posiada- 
| <*em A1200-D. Z te- 
| go powodu mam do 
was jedno bardzo 
ważne pytanie. Mój twardy dysk 
wydaje od pewnego czasu dzłw- 
ny dźwięk, tak jakby strzelał lub 
jakby coś go blokowało. Jest 
on podobny do tego gdy coś 
wgrywa, lecz jest o wiele głoś- 

nłejszy. Normalnie prędko: 
wczytywania danych wynosi 
1 270 kB/s, a w czasie tego 
strzelania wynosi zaledwie 750 
ie, w którym go 

m nie potrafią odpo! 
ią, że 
tak musi być. Czy mój twar- 
dziel jest zepsuty, co powodu- 
je strzelanie?... 

Hubert Kuczyński, 
Siupsk" 


Tego typu "strzelanie" towarzy- 
szy dość często dyskom o ni: 
kiej jakości wykonania oraz tań- 
szym napędom HD o dużej po- 
jemności ("gigusie"). Jakby nie 
patrzeć jest to ewidentną wadą 
dysku i przy częstym powtarza- 
niu się, wspomniane wcze: 
objawy mogą w końcu "raztożyć 
nam twardziela”. Na temat przy- 
czyn trudno jest coś jedno- 
znacznie powiedzieć, gdyż doty- 
czy ta szczegółów technicznych 
wewnętrznej budowy dysku twar- 
dego. Być może winne jest wa- 
liwa wykonanie układu poży- 
cjonującego głowice, równie do- 
brze mogą tu "mieszać" jakieś 
naprężenia termiczne powsteją- 
ce w trakcle pracy. Nie wiem. Co 
można w opisenej sytuacji zro- 
bić. Przede wszystkim zwrócił- 
bym się raz jeszcze do firmy, 
w której dysk twardy został zaku 
piony. Przedstawiony stan dysku 
na pewno nie jesl jego "stanem 
naturalnym", a za wynikte kom 
plikacje winy nie ponosi użytko- 
wnik. Wszystko więc jak ulał pa- 
suje do rakiamacji. Gdyby jed 
nak to nie poskutkowało, wów- 
czas pozostają czytelnikowi dwa 
rozwiązania. Pierwsze: naieżało- 











by się pozbyć takiego dysku jak 
najszybciej i w jego miejsce za- 
kupić "twardego" sprawdzonego 
pod względem współpracy z Ami- 
gą. Osobiście korzystałem do tej 
pory z dwóch dysków twardych 
firmy Quantum i nigdy nie mia- 
tem zadnych problemów, W tym 
miejscu pragnątbym zwrócić czy- 
telnikom uwagę na jeden dro- 
biazg. Jeżeii chcecie kupić uzy- 
wany dysk twardy to starajcie się 
go zdobyć od osób posiadają: 
cych A! Dlaczego? A dłate- 
go, Iż większość użytkowników 
IBMoli posiada mniej niż B MB 
RAM co oznacza, iż muszą oni 
notorycznie korzysłać z pamięci 
wirtualnej. Stąd też po roku uży- 
wania przeciętny dysk twardy po- 
chodzący od posiadacza IBMa 
jest u niego bardziej "zużyty" 
niż analogiczny dysk pracujący 
w Amidze. 

W przypadku, gdyby sprzedaż nie 
wchodziła w rachubę sytuacja 
staje się powazna. Z doświad 
czania wiem, iż pomirno dużego 
rozpawszechrienia i wydawać by 
się mogło dobrze opanowanej te- 
chnologii wytwarzania, dyski twar- 
de są bardzo wrażliwe na czyn- 
niki zewnętrzna, takie jak: pała 
magnatyczne, wstrząsy, wilgać, 
drgania mechaniczne i inne, W ta- 
kiej sytuacji proponowałbym czy- 
telnikowi sprawdzenie wszystkich 
etementów istolnych dla funkcje- 
nowania "twardzlela": pewność 
potączań, mocowanie dysku itp. 
Można również poszukać pomo- 
cy w jakiejś wyspecjalizowanej 
firmie serwisowej. Osobiście jed- 
nek wiązałbym niewielką nadzie- 
ję z tego typu działantami. Raz 
uszkodzony dysk twardy jest nie- 
zwykle trudno postawić później 
"na not 
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*zadzje Wam tu 


L 1200/4000, a także 
3000 nie bytby lepszy moni- 
tor SVGA od trudno dostępne- 
go VGA jela droższy)? 

14. Dlaczego firmowy CD-ROM 
do A1200 jest droższy od caiej 
€D32, przecież w tej konsoli 
został zasiosowany ldentyczny 
czytnik? 

15. Jaki monitor wyświetli 2048 
na 2048 lini rozdzielczości kar- 
ty Merlin bez przeplotu? 

16. Czy po rozszerzeniu pamięci 
do 2 MB Chip będzie można 
wyświetlić więcej niż 16 kolo- 





rów w rozdziełczosci 768 na 576 
(Overscan)? 
17. Czy monitor SVGA wykorzys- 
ta Flicker-Flxera? 
Maciej Wesołowski, 
Bytom" 


To ciąg dalszy odpowiedzi na 
pytaa pana Wesołowskiego. 
Pierwszą ich partię nasi Czy- 
ielnicy mogą znaleźć w numerze 
1195 Amigowca. 

d13. Zakup monitora SVGA jest 
oczywiście lepszym rozwiąza- 
niem niż zaopatrzenie Się w nieco 
slarszy standard VGA Różnica 
w cenie jest niewielka, a uzytko- 
wnik Amigi wykorzysta dodatko- 
we mozliwości swojego kompute- 
ra (np. Iryb PAŁ Super-High Ries 
Łaced, czyli 1280 na 512 punktów 
bez overscanui 1440 na 580 punk- 
tów z wykorzystaniem ramki). 
Adi4. Odpowiedź jset bardzo 
prosta: Po co robić dodatkową 
konkurencję dla świetnie sprze- 
dającej się Amigi CD32? Pos- 
tawmy się na miejscu posiadacza 
1200 chcącego zaopatrzyć się 
w CD-ROMa. Maże on oczywiś- 
cie sprzedać swój komputer 1 ku- 
pić nieco tańsze CD32. Sprzedać 
używany sprzęt nie jest tatwo, 
© czym na pewno wielu Czytek 
ników już się przekonało. Poza 
tym co począć, kiedy będziemy 
chcieli zrobić coś więcej niż gier- 
cowanie. Cóż, przyjdzie nam do- 
kupić przystawkę umożliwiającą 
podłączenie klawiatury, stacji dys- 
ków itd. Dodatkowe koszta .. Wie 
le osób zastosowało jeszcze in- 
ny wariant. Po prostu dokupill oni 
do posiadanej A1200 Amgę CDG2 
i połączyli obie za pomocą od 
powiedniaj przejaciówki (np. Com- 
municatora). Tytko liczyć i prze- 
liczać, co się bardziej opiaca. 
Adi5. Po pierwsze Merim, na- 
wai w założeniach, nie miat wy- 
świetiać takiej rozdzielczości bez 
przeplotu. Po drugie, nawet gdy- 
by karta ta mogła tego dokonać, 
to nie znalaztby się żaden pow- 
szechnie dostępny monitor, któ- 
ry wyświellitby taką rozdzielczość 
bezdraganiowo. 

Ad16. Sądząc z pytania autor 
mial na myśli komputery zaopa: 
trzone w kości ECS (A500, 500+, 
600, 2000 i 3000). W takim przy- 
padku odpowiedź hrzmi; NIE. Do- 
dalkowa ilość Chipu nte wpłynie 
na ilość dostępnych kolorów. 
Ad17. Oczywiście, że TAK. Sam 
korzystam z układu A3000 (czyli 
wbudowany Flicker-Fixer) + mon 
tor SVGA. Genialne! 











"Droga Redakcj 
Od prawie raku jes- 
tem posładaczem 
2 1500 i jestem z niej 
lowolony. Ostatnio nawet za- 


Catkiem niedawno... wpadł mi 
w ręce Amigowiec 7-8/93, w 
jecie jak w pragra- 


256/262 tys. kolorów w rozdziel- 
czościach 640 na 400 punktów 
wzwyż. Okazało się, że jest to 
wykonalne. 
W innej znów gazecie (Secret 
Service) w wydaniu z września 
1994 w artykule "Chciałbym 
mieć Amigę" w podpunkcie 
"Różności" z odowiedzi na list 
dotyczący robienia dem na De- 
luxe wynika, Iż możłwe jest ich 
wykonanie, a nawet istnieje mo- 
żliwość bezpośredniego wczy- 
tania ich przez komputer od ra- 
zu po włożeniu dysku z taklm 
demem do stacji... jak robić ta- 
kie dema właśnie na Deluxe 
Paint 4. lub 4.5. Jakie są wyma- 
gania dotyczące pamięci kam- 
putera? 
Przemystaw Jaroszyk, 
Poznań" 





Oj! Wyszła z tego pomieszanie 
z popłątaniem. Po pierwsze: na 
standardowej A600 nie można 
uzyskać 256, czy też 262 tys. 
kolorów w żadnaj rozdzielczości, 
gdyż nie posiada ona kości gra- 
ficznych AGA, Przedstawiony pro- 
blem dotyczył Amig 1200 wypo- 
sażonych jedynie w standardo- 
we 2 MB RAM. Po drugie: pro- 
gram Deluxe Paint 4 nie służy 
do robienia dem, może co naj- 
wyżej w tym pomagać ułatwiając 
koderom twarzenie grafik i ani 
macji. ©o do bezpośredniego wczy- 
tywania grafik po włożeniu dysku 
do stacji, to chyba zaszła mała 
pomytka. Sądzę, iż chodziło tu 
o doriatkową możliwość syste- 
mów od 2.x w górę, pozwalającą 
na uruchamianie programów po- 
przez wskazanie ikonki któregoś 
z projektów wykonanych za ich 
pomocą. W przypadku takim nie 
musmy najpierw uruchamiać De- 
luxa 1 następnie wczytywać do 
niego interesującej nas ilustracji, 
wystarczy jedynie wskazać ikon- 
kę rysunku (a system sam sobie 
poradzi ze znałazieniem progra- 
mu, jeżeli posiada on odpowied 
nie przypisanie - assign) 
Zaś dema potrafiące się urucho- 











IMi6 po włozeniu dyskietki można 
zrobić na kilka różnych sposo- 
bów: samodzielne (poprzez odpo- 
wiedni boctblock), za pomocą ca- 
łego szeregu programików PD lub 
2 wykorzystaniem takich progra- 
mów komercyjnych jak: The Me- 
gamighty Intro Designer czy De- 
mo Maker. Ten ostatni jest szcze- 
gólnie godny polecenia wsżyst- 
kim stawiającym swoja pierwsze 
kroki w tworzeniu dem. 

Jeżeli chodzi © wymagania pa- 
mięciowe to do stworzenia na- 
wet zupelnie przyzwoilego demka 
wystarcza 1 MB RAM. Oczywiś- 
cie chcąc w pełni wykorzystać do 
tworzenia grafiki lub animacji ta- 
ki program jak Deluxe Palnt 4 na- 
ieży zaopatrzyć się w odpowie- 








dnio większą ilość pamięci (w przy- 
padku A60D najlepiej kupić od ra- 
zu rozszęrzente do 2 MB Chip 
RAM). 


"Jestem początku- 
| iqcym Amigowcem. 

Chciatbym się do- 

wiedzieć o możl 
wościach mojego sprzętu (Ami 
ga 500 z 1MB RAM). W związku 
z tym mam pare pytań do Was: 
1. Jaką pojemność ma dysk 
5.25" w formacie AmigaDOS? 
2. Czy można wykorzystać 
w Amidze 500 stację i dysi 
HD (standard PC) i czy dzięl 
temu dyski będą miały większą 
pojemność? 
3. Czy istnieje program do 
tworzenia driverów do drukar- 
Ki. Jeśli tak, to jakl i gdzie mo- 
żna go dostać? 
4. Czy zainstalowanie Boot Se- 
lectora nie spowoduje kompli- 
kacji w pracy systemu? 
5. Czy można przyspisazyć pra- 
cę A500 bez użycla kart przys- 
pieszających np. przez wyi 
nę pracesora na szybszy ( 
podniesienie częstothwośc ze- 
gara takiującego procesor itp.? 
6. Czy można rozszerzyć pamięć 
na płycie Amigi do 1 MB (po- 
siadam Amigę z nową płytą I 
miejscami na 4 kości pamięci)? 
7. Czy można rozszerzyć pa- 
mięć Fast do 1 MB? 

Krzysztof Maroiniak, 

Gdów” 











Adi. Dokładnie taka sama jak 
dysku 3.5", czyli 880 kB. Jest to 
wartość teoretyczna, w rzeczy- 
wistości użytkownik ma do dys 
pozycji 836 kB lub w systemie 
FFŚ (Fast File System) - 878 kB. 





Ad2, Można. Należy jednak za- 
opatrzyć się w nową warsję sys- 
temu (np. 2.x) i w specjalną wer- 
sję stacji 3.5”. Ta ostatnia różni 
się od zwykłych stacji zewnę- 
trznych tym, iż ma dodatkowo 
wbudowany kontroler dysków HD. 
Dyski takie na Amidze mogą być 
formatowane na 1.76 MB. 

Rd3. Programy do tworzenia dr 
verów z pewnością istnieją, bo 
rle wyobrażam sobie robierta te- 
go ręcznie, Nam jednak nie uda- 
to się do czegoś takiego dotrzeć 
12 pewnością nie są to programy 
uriwersaine. Również żmudną pra- 
cą są przeróbki driverów. W Pol 
sce tym tematem zajmuje się prak- 
tycznie jedna osoba - ks, Jan Pk 


Ada. Prawidłowe zalnstalowanie 
Boot Selectora nie powinno spo- 
wodować żadnych komplikacji 
w pracy komputera. 

Ad5. Po niewielkich przeróbkach 
można w miejsce procesora 68000 
zamontować 68010, ale uzyska- 
ny w ten sposób wzrost Szyb- 
kości to kilka, góra kilkanaście 
proceni. Próba bezpośredniego 
podwyższenia częstotliwości ze- 
gara taktującego procesor (i nie 
tylkoły spowoduje utratę synchro- 
nizacji obrazu. Można to obejść 
dodając osobny kwarc tylko dia 
procesora, ale wymaga to już po- 
ważnych ingerencji w elektronik 
kę komputera. Słowem, zmiany 
takie nie warte są włożonych weń 
nakładów pracy i gotówki. 

Ad6. Można. 

Ad7. Chyba autor pytania chcial 
napisać o 1 MB, a nie jak jest 
w liście do 1MB. Bez względu na 
wszystko odpowiedź brzmi oczy- 





"Jestem posiada- 
czem Amigi 500 
i chciatbym zaku- 
. program Cine- 
Morph. Najpierw chciałbym po- 
znać bliże] jego pracę I możii- 
wości... Wiem tylko tyle, że za 
Pomocą tego programu można 
zmieniać płynnie sekwencje, ale 
jak to się odbywa. Czy rysunki 
robimy sami? lie pamięci wy- 
maga ten program? 

Tomasż Sztandera, Wieluń" 








Po przeczytaniu tego listu sięg- 
nąłem pamięcią wstecz i niezmier- 
nie się zdziwłem. Przypomnia- 
tem sobie tylko jeden artyku do- 
tyczący zagadnień morphingu na 
Amidza. a dotyczył on mało po- 


pulamego programu V-Morph. Ża- 
interesowania amigowców bieg- 
ną prostą, raytracingową drot 
i zupełnie zapommamy o: 
a możliwościach tradycyjnej grafiki 
2D. Próbowaliśrny wprowadzić ta- 
ki dział w Amigowcu, ale jakoś 
nikt specjalme nie kwapi się do 
jego redagowania. Osobiście uwa- 
żam, że grafika 2D jest równie 
ciekawa i ważna jak 3D i dlatego 
dotożę wszelkich starań, aby te- 
go typu warsztaty częściej goś- 
city w naszym czasopiśmie. Przed- 
stawienie takiego programu jak 
CineMorph idealnie pasuje do ta- 
kiej rubryki, Na razie chociaż częś- 
ciowo zaspokoję ciekawość nasze- 
go Czytelnika. CineMorph urucha- 
mia się i "jakoś" pracuja na 2 MB 
RAM (sprawdzałem ło na "łysej" 
A1200). Jednak w myśl instrukcji 
i na podstawie własnych doś 
wiadczeń pod mini 
mainą, kanieczną ilość RAMu do 
3 MB. Program dostarczany jest 
w dwóch warsjach: normalnej 
i przeznaczonej na koprocesor, 
na niadopalonej A500 
trzeba będzie długo czekać na 
jakikolwiek efekt jego pracy. Omó- 
wienie zasad pracy programów 
przeznaczonych do morphingu 
przekracza nieco ramy Pism, pi 
semek i dietego przedstawię tył 
ko w skrócie ich charakterystykę. 
Otóż morphowaniu (przemianie 
jednego obrazu w drugi) lub war- 
pingowi (Geformacn obrazu) mo- 
ża podlegać dowolna grafika bi- 
towa. Cała idea polega na zdefł- 
niowaniu obrazu początkowego 
i końcowego naszej animacji, Mo- 
gą to być dwa różniące się mię- 
dzy sobą zdjęcia lub klatki ant 
macji. Jeden z takich obrazów de- 
Fini jako początkowy, a dn 
je określa koniec prze- 
mieny. Na nie zostaje nałożona 
Siatka o określonej przez użytko- 
wnika ilości punktów węztowych. 
Odpowiednim przemieszczeniom 
tych punktów odpowiadać będą 
zmiany na rysunkach Do tego 
wystarczy jeszcze zdefiniować 
ilość klatek przeznaczonych na 
morphing lub warping praz wygos- 
podarować nieco wolnego czasu, 
kiedy to nasz komputer będzie 
musial poradzić sobie z oblicze- 
niami... I animacja gotowa. 















KROTKIE OPISY 


U NSYCURZYZZI 
LC CWA ILEJ 


Firma RaWi sc wypuściła na rynek koiej. 
ną wersję telewizyjnej Fortuny. Program zawiera 
1500 haseł z pięciu dziedzin: historia, język 
polski, muzyka, sztuką, różne. Trzeba przyz- 
nać, że przerobienie takiego materialu jest nie 











| lada zadaniem. Dobra oprawa graficzna i mi+ 
zyczna wprowadzają nas w nastrój doskonałej 
zabawy połączonej z nauką. 

Osoby chcące przygołować się do telewizyj- 
nego koła fartury powitają ten program z zado- 
woleriem. Nie tylko stwarza on atmosferę gry, 
ale pozwala na wypróbowanie różnych taktyk 
itrening nerwów. 

W programie, tak jak w kole telewizyjnym, 
mamy do dyspozycji możliwość wybrania spół 
głoski, kręcenia kołem, kupienia samogłoski, wstą- 
pienia po wygranej rundzie do sklepu. Nawet 
głos pana Pijanowskiego jakby ten sam. 

Dodalkowo można wprowadzać wiasne 
hasła. W tym celu, po wejściu do trybu edycja, 
musimy mieć przygotowaną odrębną dyskietkę 
na której będziemy nagrywać swoje dane. 

Program posiada drobne mankamenty, które 
uprzykrzają pracę. Jeden z nich, ta trudny do 
zrozumienia i zawodzęcy (np. na mojej Amidze) 
tryb mstalacyjny klawiatury (wcii 
sza A+Retur nie daje w eiekcie nic). Prawdo- 
podobnie na skutek "ręcznego" zainstalowania 








klawiatury powstają potem kłopoty ze "storso- 
waniem” ia, czego efektem jest ha- 
sto: "Nielegalna Kopia”. mimo że właśnie uru- 
chominśmy kopię oryginalnego orygmału, Wa- 
da ta została już zgłoszona firmie i będzie po- 
prawiona, 

Mankamentem innego typu jest brak możlk. 
wości instalacji prograrnu na twardym dysku. 
Wpramcizie jest ta tylko gra i wczytywanie z dys- 
ketek w sumie "ujdzie", ale jednak. 

Program jest Jak najbardziej godny polece- 
cia osobom zainieresowanym ko- 
łem fortuny. Zabawa z pewnością będzie przed- 
ria 


Producent: RaWi s.c. 
ul. Zwycięstwa 143/6 
75-604 Koszalin 
telffax (0-24) 411-850 
(8%0-2020) 

Dostawca: FiaWi s.c, 
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Programem przydatnym każdemu odrobnę 
ambitnieszemu amigowcowi stanie się z pow- 
hością gre Memo Exe Wprawdzie miesięcznik 
Amigowiac nie zajmuje się grami, ale w tym 
wpadku zrobiliśmy wyjątek. Memo Exe jest bo- 


Komputerowy słownik 
OCUN 


aS zainć ga Raten megncwmu 





Wielu z Was z pewnością poszukuje pro- 
gramów mogących pomóc w nauce języka an- 
gielskiego, czy ież w operowaniu angielskimi 
tekstami. Programy takie powinny współpraco- 
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wiem programem, który nauczy nas skupienie 
przy komputerze, wyćwiczy naszą pamięć do 
ostatniej deski ratunku i tchnie w naszą przy- 
jecitkę przyjemną zabawę w chwilach przerwy 
w używaniu użytków. 

kiea dzietanea programu sprowadza się właś- 





ciwie do jednego zdanie. Powtórz za mną. Pro- - 


gram przedstawia nam małe graficzki ustawio- 
na w pewnej kolejności. Najpierw są to dwa 
obrazki, następnie trzy i tak dalej. Końcowa licz: 
be obrazków zależy od wybranego stopnia trud- 
ności, Stopień łatwy ta 5 rysunków, normalny 
10, zaś najtrudniejszy ta rysunków 20. Wydaje 
się niemożliwością odgadnięcia kolejności 
wszystkich 20 jest to zadanie 
tylko dla najambitniejszych amigowców. 
Program pozwala na sprawdzenie twierdze- 
nia, że na dobrą sprawę nasza pamięć jest tył 
ko "nieco" lepiej zorgarizowana od procesora 8 
(sic! - ośmie) bitowego. B obrazków w tłoku uj- 
dzia, ale reszła gubi się w czełuściach. Jak więc 
zapamiętać więcej? Wystarczy odpowiednio po- 
nazywać obrazki, a nazwy pogrupować w zda- 
rfa Reszta sama się ułoży. Zauważcie, że wy. 





wać z systemem Amigi (mulitasking) i mieć 
obszerną bibiotekę wyrazów. 

dednym z takich wlaśnie programow jest 
Electnc Thesaurus wypuszczony na rynek przez 
firmę Softwood. Może on być pomocny w od- 
najdywaniu znaczeń i synonimów angielskich 
wyrazów. Wystarczy wpisać słowo, nacisnąć ga- 
dżet FIND, a program wyświętk nam odpowied- 
nie znaczenie wraz z synonimami, które odpo- 
wiadają kolejnym znaczeriom. Wprawdzie wszyst: 
kie opisy 1 wyszukane synonimy będą również 
w języku angielskim, ałe osoby mające już ja- 
kieś podstawy tego języka bez specjalnych 
trudności nauczą się nowych wyrazów. Jest ta 
doskonale ćwiczenie wyobraźni i elastyczności 
językowej. Mimo, że nauka jest trudniejsza, to 
wyuczone w ten sposób wyrazy pozostają dłu- 
żej w naszej pamięci. Wynika to z zaangażowa- 
nie w proces uczenia. Nie wystarczy tu samo 
zerknięcie do słownika - trzeba się jeszcze za- 
stanowić, a właściwie "wymyślić" znaczenie da- 
nego słowa Czasami nie będzie ta dokładnie 

















korzystujemy tu technikę "programowanfe" móz- 
gu, bez zwiększania faktycznej pojemności "pro- 
cesora". 

Niektóre graficzki (zwłaszcza rysunki) mo- 
głyby być nisco lepiej wykonane. Denerwuje 
też brak mozliwośu wyboru kolejności grup. 
grafik. Zaczyna się ciągie ad tych samych, tak 
ze "wrzynają się” w pamięć 1 program po ja- 
kimś czasie nudzi. Przydałaby się możlwość do- 
tączania własnych grafik do programu (może 
tak wersja na AGA?) 

Polecam Memo Exe amigowcom poszuki 
iącym niezłej rozrywki logicznej. Program bez 
większego trudu (ręcznie) można zainstalować 
na dysku twardym. 





Producent; RaWi s.c. 
ul. Zwycięstwa 143/6 
75-604 Koszalin 
tel/fax (0-04) 411-650 
(8-200) 

Dostawca: RaWi sz. 

Zgodność: 1.3, 2x, 3.x (IMB) 

Cena: 9.7 zł 





znaczenie słownikowe, ale czięki temu słowo 
łatwiej "zakotwiczy” się w nasze] mózgowej siat- 
ce skojarzeń. 

Program podaje przeważnie kilka znaczeń 
słowa i dzięki temu mozemy zrozumieć samą 
istotę słowa, a nie jego wyrwane z konieksiu 
znaczenie 

Bsza danych słownika zostale oparta na 
Roget's Il: The New Thesaurus, który jest jad- 
nym z kanonów języka angielskiego i możemy 
mieć do niego pelne zaułane. Programy opar- 
ie o takie bazy darych czynią naszą "przyja- 
aiótkę" komputerem berdziej przyjaznym I bar- 
dziej "światowym". 





Producent I dostawca: 
SaftWwood, 
ine. P.Q. Box 50178, 
Phoenix, AZ 85076, 
tei (602) 43 1-9 151 
Zgodność: 1 3, 2.x, 3,x (1MB) 
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KILKA SŁÓW © MIDI 





MIDI (Musical Instrument Digital Interface) to 
powstały na początku lat osiemdziesiątych stan- 
dard przesyłu informacji muzycznej w postaci cy- 
Jrowej. Dotychczas standard ten interesował wy- 
łącznie muzyków profesjonalistów, którzy mogli po- 
przez złącze MIDI wygodnie sterować pracą synte- 
zatorów, automatów perkusyjnych itd. Odkąd poja- 
wiły się sterowniki pozwalające na obsługę za po- 
mocą MIDI popularnych kart dźwiękowych, zasto- 
sowanie tego standardu znacznie się rozszerzyło. 


Standard MIDI przestał być obcy dla 
przeciętnego użytkownika, który nie musi 
już kupować drogich urządzeń, aby móc 
w profesjonalny sposób tworzyć muzży- 
kę - wystarczy zazwyczaj kupić znacznie 
tańszą kartę dźwiękową. Dzięki temu co- 
raz więcej osób używa standardu MIDI 
tylko po to, żeby posłuchać nieco muzy- 
Ki. Coraz częściej korzystają z MIDI tak- 
że producenci gier. Niestety, na razie do- 
tyczy to praktycznie wyłącznie kompute- 
rów typu PC, dla których do każdej kar- 
ty dźwiękowej dolączane są sterowniki 
umożliwiające emulację syntezatora zgod 
nego ze standardem Generał MIDI. Po- 
zwala to na korzystanie z sequencerów 
beż potrzeby zakupu dodatkowych urzą- 
dzeń zewnętrznych. Plikl zapisane w for- 
macie id" z powodzeniem zastępują 
przeniesiony z Amigi standard ".mod" 
wtaśnie dlatego, że są rozumiane przez 
profesjonalne oprogramowanie muzyczne, 
a.przy tym można je dziś odtworzyć pra- 
ktycznie na każdym PC. Pod tym wzglę- 
dem nasz ukochany komputer jest jesz- 
cze daleko w tyle. Jestem jednak pewien, 
że sytuacja zmieni się na korzyść Amigi 
i to już wkrótce. Dlaczego? Zobaczcie, 
że podobnie było niedawno z twardymi 
dyskami. Przed niespełna dwoma laty 
amigowcy z zazdrością patrzyli na posia- 
daczy PĆ, dia których korzystanie z dys- 
ku twardego było już wtedy normą, a na- 
wet koniecznością. A dziś? Nie wyobra- 
żam sobie sensownej pracy na Amidze 
beż HD i co najmniej 4 MB pamięci RAM. 
Zauważyli to w końcu nawet producenci 
gier, którzy stale upierali się przy założe- 
niu, że gra musi chodzić na gołej A500. 
To samo będzie z dźwiękiem. Nie ma co 
czekać na to, że Commodore wyprodu+ 








kuje w koncu Amigę z szesnastobitową 
kością muzyczną. Lepiej byłoby, gdyby 
programiści dopracowali się jakiegoś stan- 
dardowego sposobu generowania dźwię- 
ku w systemie operacyjnym Amigi ("au- 
dio.device" w obecnej postaci jest dla 
mriie nieporozumieniem). Chodzi o sposób 
maksymalnie uniwersalny i niezależny od 
sprzętu (karty dźwiękowej), a co najważ- 
niejsze, aby był zaakceptowany przez pro- 
ducentów oprogramowamia i osprzętu. 


Wracając do MIDI: Wprawdzie standa- 
ryzacja ma zarówno swoje dobre, jak i złe 
strony (vide konstrukcja PC), ale chyba 
nie byłoby źle, aby standard MID! upow- 
szechnił się na Amidze. Mogłoby to znacz- 
nie pchnąć sprawę polepszenia dźwięku 
naszych komputerów. Powszechna akce- 
ptacja standardowego sterownika MIDI 
przez programistów zmobilizowałaby pro- 
duicentów kart dźwiękowych i sytuacja upo- 
dobniłaby się do rynku PC. Postaram się 
więc przybliżyć Czytelnikom zagadnienia 
związane ze standardem MIDI, zarówno 
od strony sprzętowej, jaki programowej. 


Transmisja danych w standardzie MIDI. 


Na początku przyjrzyjmy się standar- 
dowi MIDI od strony sprzętowej. Jak po- 
wiedziałem, standard ten przede wszyst- 
kim ujednokca komunikację pomiędzy po- 
szczególnymi urządzeniami i instrumen- 
tami muzycznymi. 


W standardzie MID/ transmsja danych 
pomiędzy poszczegółnymi urządzeniami 
odbywa się w sposób szeregowy. Urżą- 
dzenia tączy się za sobą kablami zakoń- 
czonymi wtykami typu DIN, takimi samy- 





mi jakich używa się w sprzęcie HiFi. Każ- 
de urządzenie wyposażone jest w 
da typu IN (wejściowe), OUT (wyjścio- 
we) i THRU (przejściowe), Interfejs MIDI 
komputera zwykle zawiera wszysikie trzy 
gniazda, ponieważ musi zarówno pobie- 
rać komunikaty z innych urządzeń, jak 1 je 
wysyłać. Inaczej jest w przypadku kiawia- 
tury muzycznej, która wyposażona jest 
zwykle tylko w gniazdo wyjściowe, ponie- 
waż jej zadaniem jest wysytanie danych, 
a konkretnie informacji o naciśnięciu i pusz- 
czeniu klawiszy. Gniazdo typu THRU jest 
gniazdem wyjściowym powtarzającym syg- 
nały z gniazda wejściowego, dzięki cze- 
mui można tączyć ze sobą wiele instru- 
mentów |. Transmisja odbywa 
się z prędkością 31250 bitów na sekun- 
dę. Przesyta się słowo ośmiobitowe z bi- 
tem startu i jednym bitem stopu, bez pa- 
rzystości. Nie ma żadnej kantroli błędów. 
„Jedną z wad połączenia w standardzie M/- 
DI jest jego mała (jak na dzisiejsze po- 
trzeby) przepustowość, przez co nie na- 
daje się on do przesyłania dużych ilości dar 
nych w czasie rzeczywistym (na przykład 
sampli). Podejmowane są próby przejś- 
cia na inny standard transmisji, ale jak to 
bywa ze standardami nie jest to takie 
proste. Większość modeli Amig (poza CDTV) 
nie ma wbudowanego interfejsu MIDI, ale 
za to łatwo można go zbudować wyko- 
rzystując port szeregowy Amigi Na szczęś- 
cie system operacyjny uwzględnia możli 
wość dołączenia interfejsu M/DLi urnożli 
wia ustawienie prędkości transmisji na 31250 
baudów. Tak zwany "interfejs MIDI", w któ- 
ry musimy wyposażyć swoją Arnigę, to właś- 
ciwie zwykta przejściówka dopasowująca 
parametry elektryczne portu szeregowe- 
go do standardu MIDI. Podstawowym ele- 
mentem tego interfejsu jest iransopior za- 
mieniający prąd na napięcie, gdyż trans- 
misja sygnału z wyjścia MPI odbywa się 
w pętli prądowej, chociaż widziałem prost- 
sze konstrukcje nie zawierające tego ele- 
mentu. Schernat interfejsu jest tatwo dos- 
tępny chociażby w sieciach BBS i w róż- 
nych kolekcjach pubiic domain, można 
więc go wykonać samemu. 








Komunikaty MIDI 


Teraz zajmę się stroną programową 
Standardu MIDI. Dane pomiędzy urządze- 
niami przesyła się w postaci bajtów. Ciągi 
bajtów tworzą tak zwane komunikaty MDL 
Komunikat jest interpretowany przez urzą- 
dzenie MIDI natychmiast po jego nadej- 
ściu. Ogólnie dzieli się je na komunika 





ty kanałowe, dotyczące danego z Szes- 
nastu kanałów i systemowe, odnoszące 
się do wszystkich kanałów. Nie należy my- 
lić kanałów MIDI z fizycznymi kanałami 
syntezatora. Kanat MIDI odpowiada jed 
nej linii mełodycznej. W danym czasie po- 
jedynczernu kanatowi można przydzielić 
jeden instrument Niektórym kanałom przy- 
dzielono zwyczajowo pełnienie konkret- 
nej funkcji, na przykład kanat 10 przez- 
nacza się ne instrumenty perkusyjne. Ilość 
kanałów fizycznych okreśia maksymalną 
ilość nut, które syntezator może genero- 
wać śnie. Zakładając, że na każ- 
dym kanale MD! można używać polifo- 
rii, w danym momencie jednocześnie gra- 
nych dźwięków może być dużo; w rzeczy- 
wistości liczba ta jest ograniczona i wy- 
nosi najczęściej 24 lub 32. 


Komunikatami kanałowymi są: 

Note on - wiączenie nuty; 

Note off- wyłączenie nut: 

Key after touch - dociśnięcie klawi 
sza; 

<ontrol change - ustawienie para- 
metrów kontrolerów; 

Program (patch) change - zmiana 
barwy dźwięku; 

Channel after touch - dociśnięcie ka- 
natowe; 

Pitch wheel change - ptynna zmia- 
na wysokości dźwięku. 





Jak widać nie jest ich dużo, co wca- 
le nie oznacza, że nie dają dużych możli 
wości generowania dźwięku. Są one do- 
brane pod kątem ich podstawowego za: 
stosowania, którym jest bezpośrednie ste- 
rowanie pracą instrumentu muzycznego. 
Dolne cztery bity pierwszego bajtu komu- 
nikatu zawierają numer kanału, W pierw- 
szych czterech wymienionych komunika- 
tach za bajtem sterującym znajdują się baj- 
ty oznaczające numer nuty i prędkość na- 
ciskania lub zwalniania ktławisza (vefoci- 
tyj. Parametr velocity zwykle określa głoś- 
ność brzmienia dźwięku. Komunikat Con- 
trol change służy do zmiany parametrów 
i trybów pracy instrumentów, jak na przy- 
kład do przetączania polifonii, ustawia- 
nia balansu i włączania efektów dźwię- 
kowych. Program change siuży do zmia- 
ny mstrumentu. Specyfikacja Generał MIDI 
przydziela numery barw poszczególnym 
instrumentom oraz ustala położenie ins- 
trumentów perkusyjnych. W ten sposób 
ustalono tabelę brzmień 128 instrumen- 
tów, choć nowsze implernentacje standar- 
du MDI mają większą ich liczbę - są one 








wtedy pogrupowane w kilka banków. Zwy- 
kle instrumenty zapamiętane są w posta- 
ci tabiicy sampli znajdującej sę w pamię- 
ci ROM lub doczytywanej z dysku. Dla 
każdego imstrumeniu utworzonych jest kil 
ka różnych sampi, dla różnych oktaw i róż- 
nych naciśnięć klawisza. Wszystkie sam- 
ple mogą więc zajmować kilka, a nawet 
kilkanaście megabajtów. Umieszczenie 
używanych w danym momencie sampli 
w pamięci operacyjnej może być sporym 
problemem. Jednym ze sposobów jego 
rozwiązania (stosowanym od niedawna) 
jest wczytywanie sampli w czasie rzeczy- 
wistym. Nie wszystkie syntezatory są zgod- 
ne z General MIDI i mogą mieć inne roż- 
łożenie instrumentów, Komunikaty syste- 
moawe służą między innymi do synchronr 
zacji (są to komunikaty typu real-time), 
zmiany pozycji utworu, wyboru melodii itd. 
Do nich zaliczają się również komunii 
ty typu System Exclusive, w skład któ- 
rych wchodzą różne rozszerzenia stan- 
dardu MIDł, zależne od danego produ- 
centa lub uniwersalne (na przykład ko- 
munikat przestania próbek dźwięku). Do- 
kładny opis komunikatów MID! znalelć 
można w wydanej ostatnio książce Wal 
demara Nowaka i Witokta Homana "MIDI 
- muzyczny standard dla komputerów". 
Chodziło jedynie o przedstawienie ogó- 
nej tdei wytwarzania dzwięku w standar- 
dzie MIDI. 





Format plików MIDI. 


Komunikaty MID! oraz dane synchro- 
nizujące czasowo wysyłanie komunikatów 
umieszcza się w pliku, którego budowa 
jest znormalizowana. Pliki MID w postaci 
znormalizowanej noszą nazwę Standard 
MiD! File (SMF). Na komputerach PC 
mają one rozszerzenie "mid". Piikl te skła- 
dają się z bloków (ang. chunk). Podob- 
nie jak w formacie IFF, identyfikator bloku 
jest czteroliterowy, a za nim znajduje się 
trzydziestodwubitowa liczba określająca 
długość bloku. Identyfikatorami bloków są: 

MThd - blok nagłówka; 

MTrk - blok ścieżki. 


Blok nagłówka zawiera format pliku, 
ilość ścieżek i tempo. Istnieją trzy formaty 
pików MIDŁ 0 - jednośladowy, 1 - wielo- 
śladowy i 2 - asynchroniczny wieloślado- 
wy. Aplikacje MIDł rozpoznają tylko forma- 
ty 0i 1. Blok MTrk oprócz komunikatów 
zawiera dane dotyczące metrum, tempa 
i przedziałów czasowych między kolej- 
nymi zdarzeniami. Metrum i tempo po- 
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daje się zwykle na początku bloku MTrk. 
Za nimi znajduje się na przemian ciąg baj- 
tów określających przedziały czagowę i ko- 
munikatów M/DL W celu zmniejszenia diu- 
gości pliku przedztały czasowe zapisuje 
Się w stowie o zmiennej długości, zajmu- 
jącym od jednego do czterech bajtów. Po- 
za tym powtarzające się komunikaty moż- 
na podawać w formie skróconej bez bajtu 
sterującego określającego typ kamunika- 
tu. Komunikaty MIDI pobierane kolejno 
z pliku przesyła się w odpowiednich od- 
stępach czasu bezpośrednio do sterowni 
ka MIDI, który z kolei przesyła je na wyj 
ście MIDI. Dane pojawiające się na wyj- 
ściu MIDI mogą po odpowiedniej ich inter- 
prełacji, poprzez oprogramowanie, sterować 
pracą wewnętrznego syntezatora wbudo- 
wanego do komputera. Niektóre sterowniki 
MIDI (na przykład zawarte w Windows) 
pozwalają na filtrację i dynamiczna mody- 
fikację komunikatów w celu zmiany przy- 
porządkowania kanałów i klawiszy. Pozwa- 
la to na przystosowanie niestendardowe- 
go syntezatora do odtwarzania danych 
w formacie Gienera! MIDŁ. Muzycy przy- 
zwyczajeni do ProTrackera lub OctaMme- 
da niech zwrócą uwagę na to, że plik z za- 
pisem utworu dla MD! nie zawiera sam- 
pi. Wszystkie utwory MID! korzystają sta- 
le z tych samych instrumentów. Tworze- 
nie nowych jest możliwe, ale bardzo utru- 
dnione jeśli chce się pozostać niezależ- 
nym od posiadanego sprzętu i oprogra- 
mowania. Dla muzyków-eksperymentato- 
rów może być to poważnym utrudnieniem. 
Dodam ji jeszcze, że poza SMF używa się 
ież innych formatów zapisu utworu, 
wygodniejszych dla konkretnych zastoso- 
wań. Na przykład najbardziej znane na 
Armidze sequencery MusicX i Bars£Pipes 
zapisują utwory we własnym formacie, lecz 
potrafią również czytać i zapisywać pliki 
w formacie SMF 








Sterownii 





MIDI dla Amigi. 


Istnieje standardowy sterownik do MIDI 
w postaci biblioteki o nazwie "camd libra- 
ry". Bibloteka ta została napisana przez 
niezależnych programistów, ale obecnie 
rozprowadzana jest przez Commodore. 
Skrót CAMD oznacza Cormmodore-Ami- 
ga MIDI Driver. Sterownik ten pozwala 
na bezkontiiktowe wykorzystywanie za- 
sobów MIDI w czasie rzeczywistym przez 
aplikacje pracujące w wielozadaniowym 
środowisku Amigi. Komunikuje się on 
z urządzeniami MD! przez wybrany part 
(niekoniecznie złącze szeregowe Amigi) 


Strumień danych przesyłany poprzez ste- 
rownik może być dzielony pomiędzy róż- 
ne aplikacje i urządzenia. Port MID! mo- 
że więc jednocześnie używać kiłka pro- 
gramów, ale również programy te i sterow- 
niki urządzeń MIDI mogą przesytać da- 
ne między sobą. Dzięki bibliotece "eamd.li- 
brary" aplikacja może odbierać komuni 
katy MIDI podobnie jak inne komunikaty 
systemowe Execa. Proces czeka na od 
powiedni sygnał, a następnie pobiera ko- 
munikat za pomocą funkcji GetMidi(). Na- 
tomiast żeby wysłać komunikat MIDI, wy- 
starczy skorzystać z funkcji PutMidi(). Och 
bierane komunikaty mogą być filtrowane, 
dzięki czemu możemy odbierać tylko to, co 
potrzebne, a poza tym znacznie zmni 
Szyć obciążenie systemu. Można wybie- 
rać poszczególne kanały oraz odbierać 
tylko interesujące nas zdarzenia. 





Programy korzystające z "camdlibrary" 
zwykle używają też bblioteki "realtimeli- 
krary" (funkcje do niej należące wchodzi 
ty w starszych wersjach w skład "camdui- 
brary”) służącej do zsynchronizowania ze 
sobą poszczególnych aplikacji. Bibliote- 
ka ta ma całkiem duże możliwości. Ko- 
rzysta ona z centralnego zegara gene- 
rowanego przez jeden z układów CIA. 
Zegar ten może być zsynchronizowany 
z zewnętrznym żródłem podstawy czasu, 
na przykład kodem czasowym zapisanym 
w formacie SMPTE. Poszczególne apli 
kacje, które mają być ze sobą zsynchro- 
rizowane tączy się w grupy. Synchroniza- 
cja dokonywana jest za pomocą impulsów 
zegarowych dostarczanych dla wszyst- 
kich aplikacji z danej grupy. Za pomocą 
"realtime.library" generuje się odstępy 
czasowe pomiędzy nutami, ale również 
synchronizuje się animację lub nagranie 
video z podkładem muzycznym. Właśnie ta 
astatnia możliwość, przydatna zwłaszcza 
przy pracy z CD-ROMem, skłoniła progra- 
mistów Commodore do włączenia biblio- 
teki "realtime.library" w skład systemu 
operacyjnego w wersji 4.0. Korzystanie 
z tych bibliotek jest nieco skomplikowa- 
ne, aie są one uniwersalne i dają w su 
mie duże możliwości. Pewnym ufatwieniem 
Jest dostępność dokumentacji i przyktado- 
wych programów (w postaci źródłowej) 

razem z bibliotekami. Wraz 
z bibiioteką "eamd library" na dysku dys- 
trybucyjnym znajdują się wszystkie pliki 
potrzebne do jej wykorzystaria przez pro- 
gramistów piszących w Ć, oraz różne pro- 
gramy pomocnicze i demonsiracyjne, mię: 
dzy innymi program o nazwie "smf" od- 











twarzający pliki typu ".mid" zapisanych 
w formacie 0 i 1, "vu-meter" do wyświe- 
tlania spektrum odtwarzanych dźwięków 
oraz "midi monitor" informujący © aktyw- 
ności MIDI. 





Dla porównania przedstawię inny ste- 
rownik MIDI autorstwa Billa Bartona. „Jest 
to biblioteka o nazwie "midi.library". Oto 
niektóre jej zalety: 

- bezkonfliktowy dostęp do portu sze- 
regowego przez kilka aplikacji; 

- filtracja komunikatów MDLi SysEX; 

- zajmuje mniej niż 10 KB; 

- przesyłanie pakietów danych MIDI 
jako komunikatów Execa; 

- napisany w całości w asemblerze. 





Przesyłanie danych MID! odbywa się 
od wybranego wejścia do wybranego wyjś- 
cia. Strumień danych przesyłany jest sze- 
regowo do kolejnych aplikacji, po drodze 
mogą być one filtrowane oraz może być 
zmieniane przyporządkowanie kanałów 
i nut. „Jest to struktura obróbki danych ty- 
Pu pipeline. Sterownik MID! zamienia da- 
ne nadchodzące z wejścia szeregowego 
na komunikaty M/D/ i odwrotnie - forma- 
tuje komunikaty MIDŁw strumień wyjścio- 
wy i wysyła je na port szeregowy. W kom- 
plecie dostarczane są pliki dla kompila- 
tora © i programy przykładowe, w tym 
program odtwarzający pliki MIDI (tylko 
w formacie 0). Biblioteka jest rozprowa- 
Gzana jako Public Domain i jest dostęp- 
na chociażby na dyskach Freda Fisha. 


Dzięki opisanym sterownikom można 
w stosunkowo prosty i untwersalny spo- 
sób generować dźwięk za pomocą syn: 
tezetora dołączonego do wyjścia MIDI at 
ko syntezatora zainstalowanego na kar 
cie komputera. Zadziwiające jednak, jak 
programiści lubtą soble utrudniać życie 
- większość programów seqi 
nie korzysta z żadnego z opisanych tu ste- 
rowników, a jedynie z własnych, oczywiś- 





„MIDI lamie. do 
ż pópu przys 


cie niezgodnych z produktami konkurencji! 
Czy to nie jest glupie, żeby podłączać syn- 
tezator zainstalowany na karcie w A2000 
za pomocą zewnęlrznego kabelka? Mowa 
o karcie firmy Blue Ribbon: Oprogramo- 
wanie kodeka firmy oczywiście potrafi z niej 

korzystać bezpośrednio, ale mne programy 
potrafią ż niej skorzystać tylko poprzez 
złącze szeregowe! Podobne problemy na- 
potykamy przy korzystaniu praktycznie 
z całego hardware i software MIDI dla 
Amigi. 





O ile jednak w mniej lub bardziej €le- 
gancki sposób możemy sterować prawdzi 
wym syntezatorem MIDY, to z jego emu- 
lacją jest znacznie gorzej. Jak dotąd nikt 
nie napisat programu interpretującego ko- 
munikaty MIDI generującego dźwięk bez- 
pośrednio poprzez Paulę, czyli czysto pro- 
gramowej emulacji syntezatora. Szkoda, 
ko nie jest to takie trudne, a potrzebne do 
upowszechnienia się MID w najbardziej 
"grających" zastosowaniach, czyli w grach, 
demach, itp (Czy kiedykolwiek zobaczy- 
my demo z dźwiękiem odtwarzanym przez 
MIDI). W końcu są już playery symulu- 
jące na Pauli 16, a nawet 32 kanały; Jedy- 
nym pojawiającym się przy tym proble- 
mem jest szybkość procesora (jak na ra- 
zie jest to problem dosyć poważny, zresztą 
o symulacji wielu kanatów dźwiękowych 
na Amidze postaram się jeszcze coś na- 
pisać). Elegancko byłoby napisać coś ta- 
kiego z wykorzystaniem jednej z opisanych 
bibiiotek. Najlepiej oprzeć się na "camdlii- 
brary" Wysiarczy przyjrzeć się działaniu 
playera "smf", albo lepiej przerobić nieco 
program "vu". W podobny sposób co na 
Pauię, można kierować wyjście dźwięku na 
Tocattę lub jakąkolwiek inną kartę dźwię- 
kową. Na razie jednak użytkownicy Arnigi 
muszą zadowolić się niezbyt skutecznymi 
konwerterami z formatu ".mid" na "SMUS*, 
".mod" na "mid" iip (od jakiegoś czasu 
jest tego dosyć dużo). Programiści, bierz- 
cie się do roboty! [] 


cja - inna nazwa programu użytkowego (np. Protracker, Octamed, Opus. 


Instnment Digital łniertaće (Eyfrowy intertejs do instrumentów 
est to standard kodowania dźwięków w postaci cyfrowej. Przy użyciu 


a instrumóntem np. zmiany 


ć pomiędzy komputerem 
jo. instrumentu. W środowisku amigowym określenie 
tawki, która pozwala na sterowanie np. sym 
zewnętrznej klawiatury. 


emotki: 
-q równouprawniony wzgłędem pozostałych. 


wielogłosowy, w którym każdy głos (np. 





Vesa Meskanen ma 30 lat i mieszka w Vilppula, matym 
mieście w środkowej Finlandii. Vippula, które liczy około 
7000 mieszkańców jest, jak na fińskie warunki, catkiem 
dużym miastem otoczonym przez około 20 jezior 

Vesa jeśli akurat nie pracuja nad Realem 3D, jeździ naj 
częściej do swojego letniego domku na północnym cyplu Finlan- 
Gii, to jest okoto 1200 km od Vilppula, ptywa łódką i towi ryby. 

Pa ukoriczeniu szkoły średniej i zrobieniu matury rozpoczął 
studia na wydziale matematyki a informatykę wybrał jako faku- 
tet dodatkowy. Po złożeniu egzaminu dyplomowego pozostał 
na uniwersytecie, ponieważ chciał zdobyć stopień doktorski 
"w temacie" matematyki. 

Już podczas studiów pracował wraz ze swoim starszym 
bratem - Juhą nad Rieałem 3D. Jego brat studiował informatykę 
i jak się potem okazało, jest bardzo dobrym programistą. 
W pewnym momencie Vesa stanął przed koniecznością pod 
jęcia decyzji, co jest dla niego ważniejsze, czy dalsza praca nad 
Realem, aż do opracowania naprawdę dojrzałego programu, 
czy zrobienie pracy doktorskiej z matematyki. Rzucii karierę na- 
ukową i, na całe szczęście dla nas, zdecydował się na ukoń- 
czenie programu. Rezygnując z Reala mógłby wiele stracić ze 
swojej wiedzy na temat programowania w SD i byłaby to strata 
trudna do odrobienta nawet dla niego. Matematyka zmienia się 
© wiele wolniej... 

Pisanie programów 3D Vesa rozpoczynał od Commodore 64, 
gdzie razem z bratem robili próby z grafiką wektorową. Jednak 
dopiero gdy na rynku pojawiła się Amiga, prace ruszyły pełną 
parą. Swoją firmę, Rieałsoft, założył w 1984 roku i obecnie ma 
trzech współpracowników. Firma ma charakter rodzinny - jego 
siostra Sirpa dba o organizację i wszystkie sprawy gospodar- 
Cże, zaś Vesa razem z bratem zajmuje się programowaniem. 
Od niedawna zatrudniony jest też trzeci etatowy pracownik - 
Petrii, który pomaga przy programowaniu 








GRAFIKA 


Pierwsze wersje Fieala 3D powstały około 1986 roku, a więc 
krótko po wprowadzeniu na rynek Amigi. Po około 3 i pół roku, 
w 1989 roku, została ukończona wersja 1.0. Dojście do wersji 1.4 
zajęło Vesie i jego bratu prawie trzy lata. W połowie roku 1991 
byli gotowi. Równolegle opracowywali pomyst Reala 3D v.2, 
przy którym uczestniczył też Petr. Zanim program nadawai się 
do sprzedaży upłynęły 3 lata.. 

Dzieto jest tak obszerne, że przy tworzeniu Reala pomagają 
im jeszcze trzej inni programiści, którzy zajmują się głównie 
przenoszeniem Reala na inne komputery. Najwcześniej przy- 
gotowano wersję na PC pod Microsoft WindowsNT. Oprócz te- 
go istnieje Separate Rendering Engines bez edytora na HP 
9000 Workstation i na SUN Sparc Worksialion. W końcu uru- 
chomiono również edytor na Siłtcon Graphics. W przyszłości 
dojdzie może do tego także wersja na Apple Macintosh. Vesa 
nie przewiduja wersji na Atari i Falcona. 

Na pytanie co zdecydowało o powstaniu Reala 2.0 Vesa 
odpowiedzial: "Przy wcześniejszej wersji Reala 3D dotarliśmy 
do granic jego możliwości. Dalsze rozwijanie go było niemożli 
we bez wprowadzenia podsiawowych zmian. Z tego też powodu 
nowa wersja Reala była tak zaprojektowana, aby uniknąć w przy- 
szłości tego typu problemów. Modułowość programu i asynchro- 
riczne tworzenie były właściwą decyzją, ałe wymagały dużego 
wkładu pracy. W nowym Realu wszystko jest rozszerzalne: 
struktury danych, formaty graficzne, język programowania RPL. 
Aby rozbudować program wystarczy dodać nowe moduły. Już 
wkrótce powstanie cała masa nowych funkcji. Najważniejsze 
części dalszego rozwoju programu będą się odbywać w dat 
szym ciągu na Amidze. W miarę możliwości będziemy także 
rozwiać części pod UN/Xa, ponieważ istnieje tam bardzo dobre 
oprogramowanie narzędziowe. Tak w ogóle to do 3D i grafiki 
polecam Amigę zamiast PC. 

Vesa Meskanen chwali się, że pewien duży magazyn amery- 
kański wybrat Reala 3D V.2 jako najbardziej interesujący pro- 
gram 3D roku 1992. W przyszłości Real ma zostać przekształ- 
cony w populamy pakiet 3D, żeby wszystkim użytkownikom 
dać możlwość łatwego posługiwania się nim. Użytkownicy Amigi 
w Ameryce Północnej stosują Reala 3D przeważnie do logo an+ 
macji i reklam w wielu małych stacjach telewizyjnych. W Niem- 
czech mamy natomiast więcej użytkowników z zakresu projekto- 
wania i zastosowań video, jak również animacji komputerowej. 

Receptą Vesy na powstanie tak dobrego programu jak Real 
3D v2 jest korzystanie tyko z własnych algorytmów i metod, i nie 
kopiowanie rozwiązań z innych programów. DI 
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Okeruje posiadaczom komputerów Amiga: 
- mterfejs MIDI (in, 2ODT. THRU) oryginalne elementy. rendlaczjne 


01-494 Warszawa 
tel. (0-2) 638-17-12 
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bacyry cena30 zł 
- interfejs do CDTV umożliwiający podłączenie dwóch joysticków i czarnej 
myszy cena 305zł 


- do CD232 mufijs SERNET umożliwiający połączenie, CD-32 z dowolną 
„Artięq celem kopiowani: 1 przesyłania carych z kompałtów na dyskieki lub, 
rwardy dysk (insusiejs + CD NETWORK + 2 softwaze) cena 120zł 

- interfejs umożlrwiający podłączenie do CD-32, CDTY, A-4000 orz A-2000! 
klawiatury od PC seta Ś0zt 

- przelotki do podłączema kłamanury od CDTY, A-2000 do CD-32eena Bzt 
- przewody $-VHS (polepszające jakość obrazu) łączące GD-32 2 monitorem 
1084, 1802 oraz TY (posiadające oddzielne wejście SVHS lub w Euro złączu) 
cia 12zł 
- przewody łączące CD-32 z monitorami Commodore Philips oraz TV. 
posiadające wejście sygnału RGB (dotyczy CD-32. które nie posiadają wejścia, 
antenowego) ema 12 zł. 


Tomasz Łoboca 


MAXKOŃ CINETGA 4D 





V2.0 PROFESSIONAL 


Przejście imaginefa od wersji 2.0 do 3.0 
zajęło firmie Impuls ponad dwa lata, Hea! 
od v1.4 do v2.0 ewoluował niewiele kró- 
cej, chociaż dokonane w nim zmiany w peł- 
ni usprawłediwiają ten fakt. Jak więc wi 
dać, często większym problemem jest udo- 
skonałanie produktów niż tworzenie pro- 
gramu od podstaw. Dawiza ta jednak nie 
sprawdza się w przypadku firmy Maxon. 
Wielokrotnie już wspominałem, iż jej am- 
bicją jest zaspokojenie potrzeb jak naj- 
większej rzeszy użytkowników Amigl. Tak 
więc Maxon wprowadził na rynek olbrzy- 
mią plejadę programów, począwszy od 
antywinisowych, a skończywszy na całym 
zestawie języków programowania, nie omi 
jając żadnej "dzlatki" zastosowań mikro- 
komputerów. I chwała IM za to! Wydawać 
ky się mogło, że po tak pracowitych latach 
(1993/94) firma nieco "odpuści" i zado- 
woli się zyskami ptynącymi ze sprzedaży 
całej gamy swoich produktów. Nic z tych 
rzeczy! W myśl hasła "stagnacja to śmierć" 
Maxon na zeszłoroczne targi Worid of 
Commodore (właściwie nazwa powinna 
brzmiać: World of Amiga) przygotował 
wręcz sensacyjną ofertę. Na potwierdze- 
nie moich słów przytoczę tylko najciekaw- 
sze propozycje: MaxonTwist 2 (nowa wer- 
sja coraz popularniejszej bazy danych), 
Maxon C++ v3.0 (odpowiadający stan 
dardowi AT8T 3.0), MaxonBasic 3 (już 
chyba więcej nie można z Basica "wyciąg- 
nąć"), MaxonPascał 3 (kontynuacja po- 
pularnego KickPascala), MaxonCAD 25 





(wychwalany niejednokrotnie program do 
wspomagania rysunku technicznego), oraz 
parę "drobiazgów" - MaxonMagic 2, Ma- 
xonTools, MaxonPLP v2.1, HotFiefp 3, V|- 
tuscope 2 i dwie gry (Ill) - Oxyd Mag- 
num, Tubułar Words (również AGA). Achl 
Byłbym zapomniał o największej sensa- 


"Cóś" z Gwiezdnych Wojen. 





cji pochodzącej ze "stajni" Maxona, czyli 
nowej wersji programu MaxonCinema 4D. 


W poniższym artykule chciałbym się 
podzielić z czytelnikami pierwszymi spostrze- 
żeniami dotyczącymi wersji 2.0 tego pro- 
duktu. A naprawdę jest się czemu przygią: 
dać! 


Tak się złożyło, że udało mi się za 
poznać najpierw z wersją 2.0 Professia- 
nał, a dopiero później z programem Ma- 
xonCinema 4D v2.0. Po porównaniu ich 
abu doszedtem do wniosku, iż różnica 100 
DM w cenie obu wersji nie jest w pełni 
adekwatna do różnie w możliwościach. Ale 
O tym nieco później. 


Przedstawiając najnowszy produkt Ma- 
xona postanowiłem przyjąć założenie, iż 
wielu z czytelników nie miało okazji za- 
poznać się z artykułem dotyczącym Ma- 
xonCiriemy v1.0. Zacznijmy więc od pierw- 
szej czynności jaką wykonuje użytkownik, 
czyli instalacji programu. Już na tym eta- 
pie czeka nas mile zaskoczenie. Mamy bo- 
wiem do wyboru trzy możliwości: wersję 
"rarmal" (przeznaczoną na komputery po- 
zbawione koprocesora), turbo (czyli dta po- 
siadacży koprocesorów) oraz specjalną 
wersję dla posiadaczy A1200 (II). W tym 
gronie może jedynie brakować, wzorem 
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Reala v2.0, specjalnej wersji zoptymai 
zowanej na procesor 68040. Drugim istot- 
nym elementem, który możemy określić 
na etapie instałacji jest dobór odpowie- 
dniego drivera do obsługi posiadanej kar- 
ty graficznej. MaxonCinema 4D współpra- 
cuje, praktycznie rzecz biorąc, ze wszyst- 
kimi popularnymi kartami graficznymi (Pic- 
colo, Picasso, Rietina, 24-bitowy system 
EGS itd.). Osobiście udało mi się popra- 
cować z Cinema na dwóch kartach: Re- 
tna oraz Piccolo. W obu przypadkach pro- 
gram sprawował się znakomicie. Nie sta- 
nowito problemu generowanie obrazka 
o mzczielczości np. 1280 na 1024 w 65536 
kolorach (czyli 16-bitowego) z równoczes- 
nym jego wyświetlaniem na ekranie. 


Kiedy program został już zainstalowa- 
ny można spokojnie go uruchomić i przyj- 
rzeć się bliżej jego "wyglądowi zewnętrz- 
nemu". Od razu rzuca się w oczy pełna 
"okienkowość”, przypominająca nieco in- 
terfejs Reala v2.0. Pomimo, iż konfiguro- 
walność Cinemy jest zdecydowanie mniej 
rozbudowana od realowego odpowied 
nika, to w zupełności wystarcza do stwo- 
rzenia sobie niezwykle ergonomicznego 
środowiska pracy. Z ciekawszych opcji do- 
tyczących koniigurowania systemu można 
wymienić np.: możliwość wyboru czcionki 
stosowanej w menu rozwijanym i oknach 

, czy możliwość zmiany "wieł 
kości" siatki głównej (pozwalającej na 
orientację przestrzenną w oknach edy- 
tora) poprzez podanie odpowiedniej war- 
tości w m, cm, mm, um, nm, km lub pik- 
selach. 


'wW MaxonCinemie okienka można otwie- 
rać zarówno na ekranie Workbencha, jak 
ina osobnych ekranach wybieranych z sys- 
temowego "Screen Mode". Stanowi to 
dodatkowy, duży "plus" programu. Podob- 
nie, jak i w wersji 1.0 główny ekran mo- 
że przedstawiać jedną z trzech rzutni (XY, 








Krak po kroku. 


XZ lub ŻY), tzw. ekran 4T (trzy rzuty + 
perspektywa) lub widok z kamery (per- 
spektywa jest niezależna od widoku z ka- 
mery i jest ustawiana osobno). 


"Świat" widoczny na rzutniach mozna 
dowolnie przesuwać, skalować, obracać, 
powiększać fragmentarycznie itd. Wszyst- 
kie te operacje przebiegają niezwykle szyb- 
ko, a odświeżaniu ekranu nie można wie- 
łe zarzucić (program zaczął dopiero "wy- 
siadać" przy odświeżaniu SpaceDestro- 
yera zbudowanego z ponad 21 tys. po- 
wierzchni - całkowite odświeżenie ekran, 
przy najwierniejszej reprezentacji obiek- 
tu zabierało ponad 30 s). 





Skoro już o obiekiąch mowa. Każdy 
z nich może być przedstawiany na kilka 
różnych sposobów. Od najbardziej prymi- 
tywnego w postaci osi obiektów, poprzez 
różne stopnie uproszczenia, aż po najdo- 
ktadniejszy, w którym wszystkie krzywe 
są rysowane z taką dokładnością, z jeką 
zostały zdefiniowane. Oczywiść 
sze uproszczenie, tym szybciej można 
operować obiektami znajdującymi się na 
naszej "scenie". Dzięki przejściu na sys- 
tam okienkowy stało się równi 
otwarcie i edytowanie więcej 








"go projektu w ramach tego samego pro- 


gramu. Wśród dodatkowych elementów 
pojawiła się również listwa zatytułowana 
"Hilfe-Fenster". Znaleźć na niej można in- 
formacje dotyczące zastosow: gadżetu, 
nad którym znajduja się aktualnie kursor. 
Do ekranu roboczego programu można 
mieć tylko jedno zastrzeżenie. Dotyczy 
ono braku możliwości skalowania okie- 
nek, w których znajdują się piktogramy 
większości istonych opcji programu. Zwa- 
żywszy jednak na to, iż są one dostatecz- 
nie czytelne do rozdziekczości ekranu 1024 
na 768 punktów można to programistom 
"wybaczyć". 





Przyjrzełśmy się już "zewnętrznej stro- 
nie” programu, pora więc zagłębić się w je- 
go możliwości. W przypadku MaxanCine- 
my v2.0 określenie "rewolucyjne zmia- 
ny" jest jak najbardziej na miejscu. Za- 
cznijmy od początkowej fazy pracy, czyli 
od stworzenia obiektu. Element ten już 
w wersji 1.0 był silnym punktem progra- 
mu. Obecnie możliwości te rozbudowano 
o cały szereg dodatkowych funkcji. Zain- 
teresowanym wymienię najciekawsze no- 
wości. Przede wszystkim pojawiły się nie- 
zwykie pożyteczne operacje logiczne na 
obiektach (suma, iloczyn itd.). Dzięki temu 





Generujemy |ak i gdzie chcemy. 


można w prosty sposób dowolnie "przy- 
cinać' obiekt, czy też "wywiercać" w nim 
otwory o różnych kształtach. Inną nową 
i niezwykle ciekawą opcją jest możliwość 
wytłoczenia dowolnego kształtu na pod- 
stawie zwykłego, bitowego rysunku za- 
pisanego w standardzie IFF. W takim przy- 
padku stworzenie jakiegoś "loga" jest nie- 
zwykie proste. Np. wystarczy zeskanować 
znaczek określone] firmy, odpowiednio go 
wczytać do MaxonCinemy... i już mamy 
gotowy obiekt, z którym można wyczy- 
niać przysłowiowe cucia. Oczywście nie 
zapomniano również o dodaniu catego 
szeregu dodatkowych "prymitywów" ta- 
kich, jak np. gotowe kontury (kwiatek, owal, 
wielokąt iip.) czy też szkieletowo przed- 
stawiony człowiek (21) Program posia- 
da również wbudowane standardowo Op- 
cje "Boden" i"Himmet", pozwalające na gło- 
balne określenie parametrów powierzchni 
"ziemi" i "nieba" tworzonej sceny 





Pisząc o oblektach nalezy wspomnieć 
o Castilianie, małym programiku dotącza- 
nym standardowo do MaxonCinemy. Jest 
to bardzo dobry konwerter obiektów. Wer- 
sja, z którą miałem do czynienia miala 
oznaczenie 2.4 i nieco różniła się od ana- 
logicznego programiku, o którym wspo- 
minatem przy okazji opisu wersji 1.0 Ma- 
xonCinemy. Zrnieniono wygląd zewnętrz- 
ny konwertera i dodano okienko przeglą- 
dowe pozwalające na obejrzenie konwer- 
towanego obiektu lub sceny przy dowolnym 
położeniu kamery. Wypróbowałem Castllia- 
na do konwersji obiektów 3D w dwóch 
standardach: DXF i Imagine. Program 
poradził sobie bez zarzutu, zachowując 
w przypadku Imagine'a oryginalne usta- 
wienia kolorów 1 atrybutów. Okazalo się 
również, iż po skonwertowaniu na stan- 
dard bezpośrednio rozpoznawalny przez 
Cinemę, obiekty zajmowały z reguty o ok. 
20% mniej pamięci niż obiekty oryginał 
ne. Zasada ta odnosi się oczywiście do 








obiektów z programu imagine, gdyz obiekty 
standardu DXF są "kiasą" dla siebie pod 
względem zajmowanej "objętości" (np. 3 MB 
DXF odpowiada 500 KB obiektowi w Ci- 
nemieł). O tym jek mało "pamięciażeme!' są 
obiekty w MaxonCinemie najepiej świad 
czy pewien drobny eksperyment, jakie- 
go dokonaiem na A3000 z 6 MB RAMu. 
Otóż wśród bogatej oferty obiektów dla 
Imagine jest jeden tak duży, iż na wspo- 
mnianej konfiguracji nle chce się on w agó- 
le wczytać do Detail Edrtora. Chodzi mia- 
nowicie o NCC-1701, czyli stawetny sta- 
tek kosmiczny z serialu Star Trek. Po 
skonwertowaniu go i wczytaniu do pro- 
gramu MaxonCinema, nie tylko bez pro- 
błemu dało alę wygenerować scenę Z je- 
go udziałem, ale pozostalo jeszcze ok. 
1.5 MB wolnaj pamięci! Tak na margine- 
sie dodam, że MaxonCinema jest na ra- 
zie jedynym programem 5D, który nigdy 
rie obwieścił mi radosnego komunikatu 
informującego o braku wolnej pamięci 





Przyjrzyjmy się teraz elementowi, któ- 
ry byt największym mankamentem wer- 
gji 1.0, czyli animacji. W tym względzie 
zmiany jakie zaszły są wręcz przyiłacza- 
jące. Ale po kolei. Wzorem "starszych bra- 
<«" wprowadzono w Cinemie hybrydowy 
sposób definiowania animacji: poklatko- 
wo-czasowy. W przypadku stosowania 
arimacji czasowej przy określaniu każde- 
go ruchu posiugujemy się przedziatami 
czasowymi, w których się on odbywa. Do- 
piero w czasie generowania program auto- 
rmatycznie przekształca wspomniane prze- 
działy czasowe na odpowiednią ilość kla- 
tek. Taki sposób tworzenia animacji jest 
bardzo przydatny w zastosowaniach video, 
kiedy to przygotowywana czołówka lub re- 
klama musi podlegać określonym rygorom 
czasowym. Poklatkowe tworzenie anima- 
Cji jest już tradycyjne i opiera się na de- 
finiowaniu klatki początkowej i końcowej 
oraz liczbie tdatek przejściowych. Resz- 





Ten element znamy z Re: 





tę załatwia nasza niezastąpiona Amiga 
we współpracy z Cinema. 


W czasie animacji dowolny obiekt mo- 
że zmieniać swoje położenie (poprzez 
obrót i przesunięcie) oraz wielkość. Oczy- 
wiście to nie wszystko! Możliwa jest rów- 
nież płynna animacja parametrów nada- 
nych obiektowi, czyli materiału, z które- 
go jest wykonany i tekstury nałożonaj na 
obiekt. Pozwała to na osiągnięcie takich 
efektów, jak ruch gezu czy stopniowa 
zmiana przezroczystości obiektu. Wzo- 
rem programu /magine dla każdego obiek- 
tu można zdefiniować specjalne efekty lub 
oddziaływania, np.: eksplozja, morphing, 
wiatr. Animowana może być również sama 
kamera (poprzez zmianę położenia, punktu 
patrzenia, ogniskowej ftd.) oraz źródło światła 
(np. zmiana położenia i koloru). Program wy- 
posażono także w specjalną opcję pozwa- 
lającą na symulowanie zmian oświetlenia 
słonecznego! Odbywa się to poprzez po- 
danie godziny wraz z minutami, dnia i mie- 
Siąca oraz szerokości geograficznej. Na pod- 
stawie tych danych tworzone jest bardzo re- 
alistyczne oświetlenie sceny, kióre pozwala 
nam np. uzyskać efekt zmierzchu. 


Pozostały jeszcze do omówienia dwie 
rzeczy, © których celowo nie wspomina- 
łem wcześniej. Otóż twórcy Cinemy po- 
stanowili wykorzystać pomysł znany nam 
już z Feała, potegający na możliwości 
hierarchicznego tworzenia obiektów. Ten 
z pozoru prosty zabieg zmienia w spo- 
sób rewolucyjny podejście do tworzenia 
animacji wymagających powiązań kine- 
matycznych. Dzięki temu bardzo tatwo 
jest zdefiniować nawet tak skomplikowa- 
ny ruch, jak np. chód człowieka. Oczy- 
wiście ruch taki tączony jest w zamknię- 
ty cykl, który z kolei może być wielokrot- 
nie powtarzany. 


Drugą niezwykle istotną zmianą wpro- 
wadzoną w wersji 2.0 jest znacznie ule- 
pszony moduł do Raytracingu oraz mo- 
żliwość korzystania z kilkustopniowego 
antyaliasingu, również w trybie "Scanli: 
ne". Ten ostatni spowalnia wyraźnie dzi: 
tanie prograrnu, jednak przy małych roz- 
dzielczościach jest to niezbędny element 
poirzebny do uzyskania zadowalających 
efektów. 







Jak wspominałem na początku, róż- 
nice pomiędzy wersją 2.0, a 2.0 Profes- 
sionał są bardzo duże. Ten pierwszy po- 
zbawiony został większości zaawanso- 





Samochodem w nowy Świat. 


wanych technik animacyjnych, o których 
tu wspominałem. To taka wersja 1.0 ze 
znacznie udoskonałonym interfejsem użyt- 
kownika. Wszystko to co "niedźwiedzie lu- 
bią najbardziej" można znaleźć dopiero 
w. Professionału i dlatego gorąco poie- 
cam właśnie tę wersję wszystkim czyte- 
nikom. Te dodatkowe 100 DM jest nie- 
wielką nadpiatą za to co otrzymujemy. 


Na razie to tyle. Mam nadzieję, iż spot- 
kamy się jeszcze z programem Maxon- 
Cinema v2.0 na łamach Amigowca. Jest 
on naprawdę wart szerszego przedsta- 
wienia. Wszystko zależy od Waszych gło- 
sów w tej sprawie. 


PS1. Już po napisaniu tego artykułu 
dowiedziałem się o nowej wersji Casiflfa- 
na, potrafiącej m. in. konwertować obiek- 
ty z LightWava i Reala. Jak ten świat szyb- 
ko gna do przodu?! 


PS2. Jak to zwykle z Maxonem by- 
wa - Cinema jest na razie dostępna ty 
ko w wersji niemieckiej. ©) 
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Pisać dziesięcioma palcami nauczyłem się 
już dosyć dawno. Od tej pory umiejętność ta 
jest dla mnie niebywałą pomocą. Czasami zda- 
rza się, że matn do wklepania na szybko jakiś 
tekst i gdyby nie szybkość palców, nigdy by 
mi się to nie udało. Wiełokratnie byfbym zmu- 
szony spędzać przy komputerze © wiele wię- 
cej czasu niż to konieczne. Wolę ten czas po- 
Święcić na inne rzeczy, nawet jeśli mają io być 
harce z "przyjactółką” (mam na myśli przeglą- 
danie nowych programów, czasami gry rozma- 
ite, czy inne takie). 

Może mój styl wklepywania literek nie jest taki 
"absolutnie" genialny, ale jak na samouka toitak 
piszę najszybcej ze znanych mi komputerowców. 
Pisać dziesięcioma palcami nauczytem się przy 
użyciu programu Keyboard Cadet. Zabawna for- 
ma, przejrzyste wskazania, którym palcem nale- 
ży wcisnąć który klawisz - wszystko to sprawi- 
ło, że nauka była dle mnie formą zabawy. W/w 
program postaram się opisać za miesiąc. Dzi- 
siaj zajmiemy się polskim produktem, który 
ma wprawić wszystkie nasze pałce w drga- 
nia, z których wartkim strumieniem wypłyną 
na ekran naszego monitora czarne literki, Pro 
gramten autorzy zalyłuowali "Pisać każdy może'. 

Pisanie bezwzrokowe na maszynie, czy 
też klawiaturze komputera polega na wklepy- 
waniu tekstu bez patrzenia na klawiaturę. Pa- 
trzeć mozna albo na przepisywany tekst, alba 
na monitor, gdzie pojawiają się nowe literki. 
Oczywiście pierwszy wariant jest trudniejszy 
i wymaga maksymalnie bezbłędnego wpisywa- 
nia tekstu. Drobne błędy można bez proble- 
mu usunąć w tekście komputerowym, nato- 
miast w maszynopssie jest to już większy kłopot, 

Nauka bezwzrokowego pisania na maszy- 
nie w normalnym trybie nie wygląda dosyć za- 
chęcająco. Panienki, bo przewsżnie to one uczą 
Się takiego pisania, wklepują rządki literek, a te 
bardziej zaawansowane wpisują odpowiednio 
dobrane teksty. 

Komputerowy kurs pisania na maszynie, bo 
tym właśnie jest program "Pisać każdy może" 
powstal na bazie książki zatwierdzonej przez 





Ministerstwo Oświaty i Wychowania, pt. "Maszy- 
nopisanie" autorstwa Henryka Bańskiego i Ja- 
rusza Jegiera. Autorzy zastrzegaj, że teks- 
ty pisane w 1977 roku mogą wydawać się 
obecnie śmieszne, ale z tego właśnie wzglę- 
du postanowili ich nie zmieniać. 

Ćwiczenia składają się z 23 lekcji dotyczą- 
cych poszczególnych klawiszy, 7 tekstów ów 
czeń, 3 tekstów niepopularnych (angielski, nie- 
miecki oraz staropolski), oraz testów i gry ćwi- 
czącej szybkość pisania na maszy! 

W takim trybie możerny przejść faktycz- 
nie Klasyczny kurs maszynopisania Z Opanowa- 
niem ułożenia palców na poszczególnych kla- 
wiszach. Program jest latwy w obsłudze i za- 
chęcający do pracy. W trakcie ćwiczeń widzi 
my na ekranie klawiaturę, tak że nie musimy 
spoglądać na klawiaturę komputera. Dadatko- 
wo po naciśnięciui prawego klawisza myszy, 
w opcji wyboru ćwiczeń, możemy obejrzeć so- 
bie, jak mają być ułożone palce, żeby uzyskać 
okreśkane litery. 

Nasłępnie mamy możliwość sprawdzenia 


nabytych umiejętności. Odbywa się to w trak- 


cie ia tekstów ćwiczeń, testu szyb- 
kości pisania na maszynie i zabawnej gierki 


w "Spadające litery". Wprawdzie litery nig- 
dzie nie spadają, ale zabawa jest i tak przed 


nia. Na *elekuonicznym" tle pdjawiają się wężo- 
Wale wvrazu. która musimy szybko wpisać. Gra 


Rodzaje ćwiczeń. 





kończy się, gdy "przeleci" 
płetnie wpisanych wyrazów. 

Szczególnie trudny był dla mnie test pisa- 
ria. Przyzwyczejony do pisania 
go, gdzie dokonanie małych poprawek jest rów- 
nież elementem pisania, gdzie edytor dba za 
mnie © wpisywanie w odpowiednim miejscu RE- 
'TURNów, miatem poważne problemy z prze- 
stawieniem się na pisanie ściśle maszynowe. 
Uważam, że jest dużą wadą brak możliwości 
takiego ustawienia programu, które wpraw- 
dzie nie odpowiadałoby Ścistym normom ma- 
szynopisania, a byłoby dostosowane do ży- 
cia. Takie podefście jakie zastosowali autorzy 
może zniechęcić wielu miodych "zapaleńców" 
iw tym momencie ja osobiście preferuję pro- 
gram "Keyboard Cadet" 

Program "Pisać każdy może!" w sumie jest 
niezłym nauczycielem bezwzrokowego maszy- 
nopisania. Szkoda tylko, że autorzy z niego nie 
do końca skorzystali i w instrukcji pojawiły się 
błędy: "mrygający kursor" (a la Ćwiklińska?), 
czy "wykonywanie ćwiczeń palcy i całych dło- 
ni". Oprócz tego nawiasy w tekście pisane są 
niezgodnie z zasadami DTP, ponieważ nie 
obejmują wyrazów, tylko oddziełone są od nich 
spacjami. Poza usunięciem błędów w instruk- 
€ji z powodzeniem mogłyby się w niej zna- 
leźć rysunki prawidłowego ułożenia dłoni i ćwr 
czeń, które można wykonywać dla usprawnie- 
nia maszynopisania. „Jak kurs, to kurs. Nie- 
stety, nie przewidziano też możliwości wpisy- 
wania własnych tekstów testowych. 

"Pisać każdy może" dysponuje możliwoś- 
cią instalacji na twardym dysku (zamiast pał 
skich liter są w niej krzaczki), ale osoby rie- 
Go obeznane w działaniu AmigaDOSu mogą 
z powodzeniem po prostu skopiować odpowie- 
dnie pliki w odpowiednie miejsca. 

Podsumowując uważam, że "Pisać każdy 
może” jest programem wartym polecenia. Cie- 
szy realizacja idel i możliwości programu. Szko- 
da tylka, ze do całości zakradły stę niewielkie 
usterki i niedopatrzenia U] 
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Nawet w tak specjalistycznej dziedzi 
nie jak ta, nasza Amiga może okazać się 
bardzo pomocna za sprawą programu 
Converts Professional v 1.0. 


Nie zabierzemy co prawda kompute- 
ra ze sobą do szkoły, ale przy pracach 
domowych jego "pomocna dłoń" może 
okazać się niezastąpiona. W dzisiejszej 
sytuacji problem konwertowania (stosu- 
jąc komputerową terminołogię tak wiaś- 
rie należaloby nażwać proces przeli- 
czania jednostek) ponownie nabrał do- 
datkowego znaczenia. Dzieje się tak dla- 
tego, że pomimo pojawienia się dużej 
ilości specjalistycznej literatury (podręcz- 
ników, zbiorów zadań, opracowań tema- 
tycznych) nie zmalało wcale zaintere- 
sowanie wcześniejszymi wydaniami te- 
go typu ksiązek, w których słosowane są 
często jednostki miar niezgodne z ukta- 
dem SI (System international - System 
Międzynarodowy). Powód? Cóż, jak po- 
wiada mój przyjaciel: "Gdy nie wiadomo 
Q co chodzi, to na pewno chodzi o pie- 
niądze". Tak jest i w tym przypadku. Nie 
każdego stać na wydanie 10 i więcej zło- 
tych, tyle bowiem kosziują nowe edycje 
spacjalistycznych książek i będą kosz- 
tować jeszcze więcej. W większości przy- 
padków równie dobrze można korzys- 
tać ze siarazych wydań. Zazwyczaj je- 
dynym problemem są właśnie jednostki. 
Często natrafiając np. na pondy czy tory 
bezradnie rozkładamy ręce: co z tym po- 
cząć? Do osób z takimi właśnie proble- 
mari adresowałbym przede wszystkim 
Corveris Professional vi.0. Może być on 
również riezwykle przydatny dla wszyst- 





kien zajmujących się ttumaczeniem tzw. 
"fachowej literatury" z języka angielskie- 
go, gdyż w programie uwzględniono ta- 
kie jednostki jak: funt, cal, stopa, jard, 
miła (angielska - tzw. ljqdowa i morska), 
galon (angielski i amerykański) oraz sto- 
pień Fahrenheita. 


Wiemy już, co można zrobić za po- 
mocą tytułowego programu. Przyjrzyjmy 
się więc bliżej stronie technicznej jego 
realizacji. 


Zakupiony produkt otrzymujemy w ty- 
powym dla naszego rynku komputerowe- 
go opakowa - pudełku zapożyczo- 
nym od miłośników video. Rozwiązanie 
takie ma swoje zalety i wady. Przede 
wszystkim pozwala na obniżenie kosz- 
tów wydania programu oraz zapewnia 
sztywną i trwałą ochronę nośnika mag- 
netycznego przed działaniem "wrogich 
warunków środowiska" (np. poczty). Wa- 
dą takiego rozwiązania jest możliwość 
przemieszczania się dyskietki wewnątrz 











opakowania (takie "grzechotanie" dysku, 
co na pewno nie wpływa dodatnio na je- 
go zywotność) oraz konieczność stoso- 
wania mniej popularnych formatów wiek 
kościowych dla wydrukowania instruk- 
cji. W przypadku omawianego progra- 
mu instrukcja formatu B5 musiala być 
"podwinięta", aby zmieścić się w pudełku. 


Cały program, z dużym zapasem, mie- 
ści się na jednej dyskietce. Instrukcja, 
© której wspominałem wcześniej, nie jest 
może szczytem możliwości poligraficz- 
nych, ale rekompensuje to sporą objętoś- 
cią (ok. 24 stron) 1 wyczerpującym omó- 
wieniem wszystkich elementów związa- 
nych z programem. Nie ogranicza się 
ona do suchego przedstawienia wszyst 
kich opcji dostępnych w Converts Pro, 
ale dodatkowo zawiera informacje doty- 
czące układu SI, naprawdę szczegóto- 
wy opis sposobu uruchamiania z pozio- 
mu Workbencha i CŁI oraz kolejnych 
etapów postępowania podczas instałacji 
na dysku twardym. 


Jak podał w instrukacji sam autor 
programu, Converis Professional v1.0 nie 
jest tak naprawdę pierwszą wersją łego 
produktu. Wcześniej bowiem pojawił pro- 
gram Converis v1.0 I v2.0. Zmiana naz- 
wy zosłala podyktowana daleko idący- 
mi zmianami w strukturze programu. Con- 
verls Pro zostat całkowicie napisany 
w AMOSie Pro. Ten język programowa 
nia od dość dlugiego czasu robi świato- 
wą karierę, a coraz większa ilość profe- 
sionalnego oprogramowania stworzona 
przy jego pomocy udowadnia, iż nie dzie- 
je się to przypadkowo. 


Według przedstawionych intormacji 
program byt testowany na Amigach 600 
(1 i 2 MB) oraz 1200 (2 MB), a wersja 
beta dodatkowo na Amigach 500 (1 MB 
1 2.3 MB). Ze swojej strony dorzucitem 
jeszcze Amigę 3000 (z systemem 3.1) 

















1.A4000. Na wszystkich modelach pro- 
gram sprawował się poprawnie i nie pła- 
tał "nieprzewidzianych figli". 


Z czysto technicznych ciekawostek 
warto wspomnieć o możliwości stosunko- 
wo prostej zmiany wersji językowej. Stan- 
dardowa wszystkie informacje i komu- 
nikety jekie otrzymujemy od programu 
są w pełni spolszczone - w standarcie 
Amiga PL (niezależnie od posiadanej 
wersji systemu i wybranych w preferen- 
cjach "lokali"). Gdyby zaszła potrzeba 
zmiany wersji jężykowej możemy w pro- 
sty sposób dokonać tego za pomocą 
związanego z programem pliku konfigu 
racyjnego. Zasady posługiwania się nim 
zostaty bardzo przystępnie omówione 
w odpowiednim rozdziale instrukcji. 





Starczy tych ogólnych opisów, przejdż- 
my do konkretów. Convers Prołessional 
v1.0 zawiera 130 jednostek miar. Zgru- 
powano je w bloki tematyczne: długość 
(np. jard, stopa, angstrem), powierzch 
nia (np. ar, hektar, stopa kwadratowa), 
objętość (np. lil, tona rejestrowa, gałon 
angielski), czas (np. rok słoneczny, doba, 
tydzień), masa (np. uncja, funt, kwintal), 
siła (np. pond, dyna, gram-siła), ciśrienie 
i naprężenie (np. atmosfera fizyczna, mi- 
limetry słupa wody, tor), praca-energia- 
ciepło (np. erg, kaloria, koniogodzina), 
moc (np. koń mechaniczny, erg na se- 
kundę, kaloria na sekundę), kąt płaski 
(np. radian, sekunda kątowa), pręd- 
kość liniowa (np. węzeł, miła morska na 
godzinę, centymetr na sekundę), przys- 
pieszenie liniowe (np. metr na kwadrat 
sekundy, centymetr na kwadrat sekun- 
dy), prędkość kątowa (np. radian na se- 
kundę, obrót na sekundę, obrót na mihu- 
te), przyspleszenie kątowe (np. radian 
na sekundę do kwadratu, obrót na mi- 
nułę do kwadratu), gęstość (np. gram na 
mililit, kilogram na litr, gram na centy- 
metr sześcienny), temperatura (np. stop- 
nie: Rankiene'a, Reaumura, Fahrenhei- 
ta). Ufft Sporo tego, a przykładowo wy- 
mieniiem tylko te mniej znane jednostki 
(przynajmniej w większości przypadków). 
Wszystkie grupy tematyczne zajmują 
główny ekran programu, gdzie są repre- 
zentowane przez odpowiednie przycis- 
ki. Po wskazaniu któregoś z nich prze- 
chodzimy do "podekranu", gdzie może- 
my dokonać właściwej konwersji jed 
nostek. Program zaopatrzony jast rów- 
nież w rozwijane menu górne. Obok 
opcji dostępnych bezpośrednio na głów- 
nym ekranie, które zostały tu zdublowa- 











ne, możemy dodatkowo otworzyć z te- 
go miejsca okienko, służące do ustala- 
nia kolorów, w których pracuje program. 
Wszystkie opcje posiadają skróty litero- 
we, umo: jące szybki i bezpośredni 
do nich dostęp. Dodatkowym "bajerem" 
jest możliwość korzystania z rozwijane- 
go menu w dowolnym miejscu ekranu. 
Ma to jednak swoją wadę. Otóż, jeżeli 
wywołamy to menu przy prawym brzegu 
ekranu, wówczas znaczna jego część 
będzie chciała nam się pojawić poza mo- 
nitorem. Oczywiście w przypadku "trzy- 
mania się" lewej strony lub środka ekra- 
nu problem ten nie wystąpi. 





Sam praces zamtany jednostak jest 
niezwykie prosty. Po przejściu do odpo- 
wiedniej podgrupy, wybieramy przycisk 
odpowiadający jednostce, którą mamy 
podaną i wpisujemy jej liczbową wartość. 
Po krótkich obliczeniach program wy- 
Świetli nam wszystkie, odpowiednie war- 
tości dla pozostałych jednostek. Jedy- 
nymi ograniczeniem jest to, aby poda- 
wana liczba nie przekroczyła 10 cyfr 
(dla liczb z częścią ularnkową) i 9 cyfr 
(dla liczb całkowitych). W przypadku liczb 
bardzo małych lub bardzo dużych moż- 
na stosować naukowy sposób zapisu ta- 
kich liczb, czyli z wykorzysteniem koiej- 
nych potęg liczby 10 (np. 1E+3 odpowia- 
da liczbie 1000 - czyli 1 plus trzy zera, licz- 
ba zer odpowiada wytdadnikowi potęgi). 
Sposób ten jest często wykorzystywany 
przy podawaniu liczb w tzw. kalkulato- 
rach naukowych, tak więc nie powinno 
być specjalnych kłopotów z odpowied 
nim interoretowaniem otrzymanych wyni 
ków. 





dezeli chodzi o część merytoryczną 
programu, to wypadaloby mi zasygnali 
zować pewne drobne nieścisłości, na 
które natknąłem się podczas "zabawy" 
z Corwertsem Pro. Otóż przy przelicza- 
niu niektórych jednostek otrzymane wy- 








niki są niezgodne z oczekiwaniami (po 
podaniu do obliczeń 1 całs otrzymuja się 
4186.8 W zamiast 4.1868 W, w przypad 
ku 1 ponda uzyskujemy wartość 9806.65 
N, co odpowiada 1 megąpondowi, dla 1 
mili morskiej program pokazuje po prze- 
liczeniach wartość równą 1.852 m, a 1 ka: 
rał metryczny to na pewno dwie dziesię- 
ciotysięczne kiłograma zamiast propono- 
wanych przez program pięciu stutysięcz- 
nych). Nie wiem gdzie tkwią błędy, ale 
na pewno są one tatwe do usunięcia i ze 
względu na przeznaczenie programu nie 
powinny w nim wysiępować 


Podsumowując można powiedzieć, 
ze polscy użytkownicy otrzymali kolejny 
program, który być może nie "strzela fa- 
jerwerkami", ale w sposób co najmniej 
zadowalający spełnia postawiona przed 
nim cele. Pozostaje tylko mieć nadzieję, 
że firmy wydające coraż lepsze produk- 
ty będą potrafiły sprostać wezwaniu rzu- 
conemu przez odrodzony (po krótkiej 
przerwie spowodowanej niejasną sytu- 
acją po wprowadzeniu wiadomych ustaw) 
rynek piracki. L] 
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4 bardzo dobra instrukcja 
zie czych opcji przy przekcza- 


u wsporzmenych wczęźnić ustę- 
się. G4eOWĄ PTOPOZYLIĄ Sa Każ- 
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Oczywiście ki stwierdzenie jest trochę 
na wyrost. "Układ okresowy pierwiastków” 
nie pomaga w nauce całego materiału z lekcji 
chemii, a tylko z zakresu układu okresowe- 
go Mendelejewa. 

"Uklad okresowy ._" wydała firma "Best 
Publisher" i według napisów na pudełku 


jest to "doskonały nauczyciel chemi 
wa formą połączenia zabawy i naukt" oraz 
"baza danych o wszystkich pierwiastkach 
chemicznych". Te zwroty mają oczywiście 
za zadanie przyciągnąć klienta i jak to częs- 
to bywa, nie zawsze znajdują potwierdzenie 
w praktyce. VV przypadku "Układu okreso- 
wego" zgodziłoym się tylko z ostatnim stwier- 
dzeniem, a mianowicie, że jest on bazą da- 
nych na temat pierwiastków. 

Ale po kolei. 

Na pierwszy rzut oka. 

Pierwsze wrażenie jest pozytywne. Pro- 
gram zapakowany jest w duże pudełko z twar- 
Gej tektury z estetycznym nadrukiem. Pa ot- 
warciu jest jeszcze lepiej. Dyskietka ze sto- 
sowną naklejką, instrukcja i karta rejestracyj- 
na wyglądają zachęcająco. Dodam, że po wy- 
słaniu przez nas karty rejestracyjnej będzie- 
my na bieżąco informowani o nowościach fir- 
my "Best Publisher”. Jest na niej również 
miejsce na nasze uwagi na temat zakupione- 
go programu. I to się chwali. Niestety, w tym 








Czołówka uczy cierpliwości. 
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miejscu kończą się pochwały, przechodzimy 
bowiem do uruchomienia programu. 
Czemu służy ta muzyczka? 

Ci, którzy oczekiwali, że napiszę iż pro- 
gram się nie uruchomił na żadnej Amidze 
będą zawiedzeni. "Układ okresowy” działa 
i to na wszystkich typach Amig od A500 (wy- 
magane minimum 1 MB pamięci) do A4000. 
Probiemem jest jedynie spory zasób cier- 
pliwości jaki trzeba mieć, aby uruchomić 
ten program. Nie mogłem zupelnie pojąć cze- 
mu ma służyć konieczność oglądania czo- 
łówki programu. Gałkiem zresztą ladna czo- 
tówka każe dobrze sądzić o autorach pro- 
gramu. Albo raczej kazałaby, gdyby nie takt, 
że musimy ją oglądać za każdym razem. 
A ponieważ trwa to ponad pół minuty i nie 
da się w żaden sposób przerwać (a uwie- 
rzcie mi, że próbowałem). Bardzo przyjem- 
na skądinąd muzyczka towarzysząca tej czo- 
łówce po którymś z kolei uruchomieniu do- 
prowadza do szału. A jest to przecież pro- 
gram użytkowy (tak przynajmniej rni się wy- 
dawało), w którym nie ma miejsca na tego 
typu zabawy. Zauważę tyko, że półminuto- 
we oczekiwanie przy każdym uruchomieniu 
lo metoda stosowana czasami w progra: 
mach shareware mająca zmusić użytkownik 
ka do zarejestowaria programu. A my prze- 
cież kupiliśmy oryginał... Po przebmięciu 





Test "anty-piracki" to już standard. 








przez czołówkę nic nas już nie zadziwi, ałe 
nia szczęście musimy przebić się już tylko 
przez zabezpieczenie "anty-pirackie" (co jast 
Obecnie standardem w polskich programach). 
To akuret mogę zrozumieć i w dodatku nie 
jest to aż tak żmudne (wystarczy podać właś- 
ciwe słowo z odpowiedniej strony i włersza 
w instrukcji). 
Czego można się nauczyć? 

Z"Układu okreacwego" nauczyć się moż. 
na wszystkiego na temat pierwiastków che- 
micznych. Nie jest to więc, jak podawala 
notka na pudełku, "doskonały nauczyciel che- 
mii", lecz dobry nauczycie! układu okreso- 
wego. Pa uruchomieniu mamy na ekranie 
tenże układ w postaci spotykanej we wszyst 
kich szkolnych podręcznikach. Wybierając 
z menu opcję "Nauka" możemy soble kiik- 
nąć na kwadracik z dowolnym pierwiastkiem, 
aby uzyskać jego pełną nazwę polską i ła- 
cińską oraz masę | liczbę atomową. Jeśli po- 
trzebujemy pełniejszych informacji to wybie- 
ramy z menu opcję "Informacje" i mamy już 
kilkustronicową informację na temat wskaza- 
nego pierwiastka, Zawarte w niej są dane na 
temat odkrycia i występowania w przyrodzie 
tego pierwiastka, jego wiaściwości fizycznych 
i chermcznych, nomenklatury związków, do 
których należy 1 jego zastosowanie. Stowem 
nie jest źle, chociaż informacja mogłaby być 
wyświetlana w żadniejszych kolorach. Żółty 
tekst na riebieskim tle nie każdemu musi się 
podobać... 

Tak naprawdę ma to drugorzędne zna- 
czenie. Liczy się wartość dydaktyczna progra- 
mu. A ta, w części informacyjnej jest dosyć wy- 
soka. Co do błędów merytorycznych, to po- 
równując kilka opisów pierwiastków z książ- 
kami nie znalaziem żadnych nieprawdziwych 
informacji i ze spokojnym sumientem mogę 





Układanka jakich mało. 








polecic ten program wszystkim "praktykują: 
cym". Jedyne, co razi to Iterówki, które są praw- 
dziwą plagą programu. Bardzo częsta "zje- 
dzone” są ogonki w znakach diakrytycznych. 
Gdy już mowa o polskich literach, to dziwi tro- 
chę zastosowany standard polskich liter. Nie 
jest to AmigaPL, będący standardem ogólnie 
przyjętym. Gdy skopiowalem program na twar- 
dy dyski uruchomiłem z moimi czcionkami (któ- 
re rzecz jasna są w standardzie AmigaPL), 
to zarriast polskich znaków miałem jakieś dzr 
waczne krzaczki. Wróćmy jednak do rzeczy, 
Czyli do tego, czego "Układ okresowy" może 
nas nauczyć. 

Oprócz podawaria informacji na temat 
wszysłkich pierwiastków chemicznych opisy- 
wany program może nas przeegzaminować 
ze znajomości układu okresowego. Do wy- 
boru są trzy wersje testu. Pierwsza polega 
na tym, że program wyświetla nazwę pier- 
wiastka, a naszym zadaniem jest wskaza- 
nie go w układzie okresowym. Kolejny to 
odwroiność poprzedniego, czyi mruga nam 
kratka w układzie okresowym, a my musk 
my podać pełną nazwę mrugającego pier- 
wiastka. 

Trzeci test to już zabawa dla prawdzi 
wych zapaleńców (żeby nie powiedzieć ma- 
niaków). Jest to rodzaj ukiadanki, w którym 
trzeba kwadraciki z nazwami pierwiastków 
poumieszczać na właściwych miejscach 
w układzie okresowym. Jak wyczytalem 
w. instrukcji "Po zakończeniu testu kon- 
puter poda Państwu, przy jakich pierwiast- 
kach popełniono biąd oraz które sprawiają 
największą trudność.”. Na poczatku pomy- 
ślałem, że wszystko wspaniale, tylko że tych 
pierwiastków jest 104. Kki będzie miał tyle 
samozaparcia, aby wszystkie uiozyć? Jed- 
nak uważna lektura instrukcji rozwiała mo- 
je wątpliwości (jeszcze raz potwierdza się 
fakt, że warto czytać instrukcję). Okazuje się, 
że autor programu także zauważył iż test ze 
wszystkich płerwiasików to za dużo, Tak więc 
program można najpierw "zaprogramować", 
z których pierwiastków ma nas odpytywać. 
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Biędy ortograficzne to nie to, co tygrysy lu- 
bią nsjbardziej. 





Tak przetestowani damy sobie wszędzie radę. 
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Słowniczek zawsze się przyda. 





Wskazany zbiór pierwiastków możemy Sso- 
bie zapisać na dyskietkę do późniejszego wy- 
korzysiaria. Taki wyrywkowy sposób odpyty- 
wania pozwala na opanowanie w kilku mniej- 
szych krokach całego układu okresowego (choć 
mam nadzieję, że niki nie wymaga nauczenia 
się położenia wszysłkich pierwiastków na pa- 
mięć). 
Co jeszcze można dodać? 

A dodać jeszcze można, że w instruk- 
cji zawarte są podstawowe informacje na te- 
mat układu okresowego pierwiastków i krót- 
kie (niestety wręcz śladowe) biografłe Dy- 
mitra Iwanowicza Mendelejewa i Julisa Ło- 
ihara Meyera (równolegle z Mendelejewem 
odkrył zależności, na których podstawie opie- 
ra się układ okresowy). Trzeba też wspo 
mnieć o wbudowanym w program słow- 
niczku zawierającym wyjaśnienia podsta- 
wowych terminów związanych z pierwiast- 
kami chemicznymi. Tak naprawdę to jest ich 
tylko 12 i żeby zrozumieć coś z tych defi- 
nicji trzeba już sporo z chemii wiedzieć. Ale 
dobre i to. 

Inną, nieedukacyjną ciekawostką jest 
"screen bianker", czyli wygaszacz ekranu, 
który uruchamia się po minucie nie nacis- 
kania klawiszy i nie poruszania myszką 
w "Układzie okresowym". Niby niepotrzeb- 
na, ale za to bardzo sympatyczna rzecz. 


EJ 





Informacje są w porządku, tylko te gryzą- 
ce kolory. 








Mniej sympatyczny natomiast jest błąd or- 
tograficzny przy pytaniu o potwierdzenie 
chęci wyjścia z programu (patrz rysunek). 
Nie jest on może zbyt rażący, ale jakby 
nie patrzeć jest to błąd ortograficzny. I to 
w miejscu, do którego każdy dotrze. I jesz- 
cze jedno. Progrem napisany jest w Amo- 
sie. Nie mam nic przeciwko programom 
w Amosie. Dosyć dużo polskich progra- 
mów jest w nim napisanych. Ale chyba już 
najwyższy czas, żeby programy komercy|- 
ne pisane były w bardziej szanowanych ję- 
zykach programowania. 
W kilku stowach. 

Program "Układ okresowy pierwiasłkow" 
to dosyć specjalistyczny kawałek softu po- 
magający w nauczeniu się układu okreso- 
wego. Pomimo wielu niedociągnięć można 
go z powodzeniem stosować do iego celu, 
czekając jednocześnie na nowszą, rozbu- 
dowaną i pozbawioną wad wersję. L] 
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Qd firmy FaWi s.c. dostaliśmy jeden z jej 
najnowszych produktów: Potnocnik Krzyżów- 
kowicza. Sam wprawdzie nie jestem zapa- 
lonym rozwiązywaczem krzyżówek, ale kie- 
dyś próbowałem tego "sportu" I zaciekawiło 
mnie na ile taki program może być pomoo- 
ny. Otóż okazało się, że może... 


Instalacja i piraci 

Zacznijmy jednak od początku. Cena wy- 
wydaje mi się wygórowa: 
, że wliczone są w to kosz- 
ty wysyłki, Przyjmując, że obecnie za "byle" 
książkę musimy płacić często ponad 10 zł, 
to jak się okaże, program ten jest wręcz ta- 
ni. Oczywiście nie znaczy to, ż: program za- 
stępuje encyklopedie, pomocniki 

wicza itp. On po prostu pomaga w rozwią- 
zywaniu krzyżówek. 





W! zgrabnym piastikowym pudełku zna- 
laztem dwie, wyraźnie oznaczone dyskietki 
i instrukcję. Instrukcja wprawdzie niezbyt 
obszerna, jednak dostarczyła mi wszyst- 
kich niezbędnych informacji odnośnie uru 
chomienia programu. 


Krótka instalacja kiawlatury 
galności. Jest to w tej chwili praktyczi 
ma. Tym razem "udało" mi się popeł 
ną pornyłkę. Niestety, drugiej szansy nie do- 
stałem 1 musiatem calą procedurę urucha- 








Wydaw 
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Mite plansza tytutowa. 











miania prograrnu powtórzyć od nowa. W tie 
zabrzmiał refren znanej piosenki "Chciała- 
bym...", zaś na ekranie ukazał się napis: 
-„Mieć oryginał". Faktycznie oryginalne po- 
dejście. Autorzy wprawdzie zapewnili mnie, 
że jednorazowy odczy! testu legalno: 
niezbędnym manewrem mającym ograniczyć 
Programowe "złamanie" zabezpieczenia, ala 
mnie to nie do końca przekonuje. Jak kioś 
sobie będzie chciat popiracić to zrobi po 
prostu ksero i tyle. Takie postępowanie za- 
chęca raczej do tamania kodu i posiadania 
wersji pirackiej niż rzetelnie zabezpiecza pro- 
gram. System wpisywania kodów taktycz- 
rie nie sprawia większych trudności i ten man- 
kament można w sumie autorom darować. 
Dziwi tylko fakt, że liczby jednocytrowe są 
pisane faktycznie jedną cyfrą, zamiast dla 
ułatwienia dwoma, gdzie pierwsza byłaby po 
prostu zerem 











Pa przebrnięciu zabezpieczeń i krótkim 
tadowaniu ukazało się okno programu. 


Zawartość pakietu 

Działanie programu jest w sumie dosyć 
proste, ate nie znaczy io wcale: ubogie. Je- 
naszej krzyżówce pojawił się jakiś wy- 
raz i znamy kilka z jego liter to po prostu wpr 
sujemy długość wyrazu (w literach), a w od- 
powiednie miejsca wstawiamy odpowiednie 
litery. Następnie wystarczy uruchomić opcję 











Chciatbym... 








SZUKAJ i po chwili mamy na ekranie wszysi- 
kie dostępne wyrazy, które odpowiadają dłu 
gości i kombinacji liter. 


Pomocnik Krzyżówkowicza oferuje nam 
obszerną bil tekę 76 tysięcy haseł i mL- 
szę powiedzieć, że w trakcie jego testowa- 
nia zaskoczyła mnie mnogość wyrazów. "Je- 
anotomówka" PWN po prostu wysiadała przy 
co drugim z nich. "Kopaliński" byt wcale nie 
łepszy. Twórcy zagadnięci skąd czerpali ha: 
sła odrzekli, ze z takich źródeł jak encyklo- 
pedie, atlasy, pomocniki krzyżówkowiczów 
i skąd się tylko dało. W chwili obecnej baza 
danych jest uzupełniana, np. o szczegółowe 
nazwy roślin. Wprawdzie nie zwiększy ta 
znacząco liczby wyrazów, ale za to znako- 
micie uzupełni te nazwy, których jeszcze bra- 
kuje. 








Krzyżówkowanie 

Po uruchomieniu postanowiłem sprawdzić 
praktyczne działanie programu i rzuciłem się 
na jedną z całkiem normalnych krzyżówek. 
Udało mi się przy jego pomocy znałeźć kil 
ka trudniejszych i kalka łatwiejszych wyra- 
zów. Podam kilka przykładów: krewny z linii 
męskiej na 5 liter, Znane były następujące 
litery: A_N__. 





Okazało się, że program wyrzucit nastę- 
pujące wyrazy: 

AGNAT 

AGNON 

ANNAM 

ARNIM 

ASNAM 

ASNYK 


Poza Asnykiem, wyrazy jakby "dziwnie" 
brzmiące. W tym przypadku konieczne stą- 
ło się sięgnięcie do encyklopedii i Słowni- 
ka wyrazów obcych i zwrotów 
nych pod redakcją Władysława Koran =k 
go. Miałem szczęście, bo okazało się, że szu- 
kanemu krewnemu odpowiada już pierwszy 
wyraz: AGNAT. 





Następnie przetestowałem program na 
trudniejszą okazję 1 dałem mu do zgadnię 





Zgadywankę czes zacząć. 





cia wyraz pięcioliterowy: jezioro we wschod- 
niej Afryce, z którego znatem następujące li 
tery: NA_A. 


Okazało się, za jest również to jeziora, 
którego pełna nazwa brzmi NIASA. 


Myślę ja tu sobie - sprawazimy program 
na okazję tradycji ludowej, polskiej. I buch 
mu hasło: staropołskie trzy dni ząpustne: ku- 
se dni. Wyraz był długi, bo na 9 liter, a zna 
tem z niego: _M_S_P__ 


Niby niedużo, ale program poradził so- 
bie i z tym hasłem: MIĘSOPUST. Udatoby 
mi się "rozwalić" tą krzyżowkę do końca, ate 
okazało się, że są takie mamenty, kiedy trze- 
ba mocno wertować encykłopedię, czy słow- 
nik, żeby znaleźć właściwy wyraz. Po pros- 
tu program podawał "ze dużo" kombinacji 
i przy rnałej ilości znanych liter trudno byto 
dobrnąć do wlaściwego wyrazu. 





Oczywiście nie oznacza to, że w progra- 
mie Ljęto wszystkie wyrazy, które są w krzy- 
żówkach. Z pewnością nie, choć zapewniam, 
że jest ich naprawdę bardzo wiele. Poza tym 
program nie rozwiąże za nas zadnej krzy- 
żówki. On tylko podsunie nam propozycje wy- 
razów, które możemy wpisać w dane okierr 
ka. Oczywiście wyrazy nie są w programie 
wyjaśniane. Może kiedyś na płycie GD po- 
jawi się jakaś super encyklopedia pomiesza- 
na ze słownikiem. Na razie jednak nie narze- 
kajmy. 


Pomocnik Krzyżówkowicza działa prak- 
tycznie ze wszystkimi Amigami wyposażony 
mi w 1 MB pamięci. W trakcie ' pracy pro- 
qramu isinieje możliwość nie- 
których grup wyrazów do pamięci RAM, tak 
że wyszukiwanie odpowiednich wyrazów od- 
bywa się szybciej. D wielkości dostępnej pa- 
mięci polnformuje nas odpowiednia funkcja. 
istnieje też możliwość "przegrupowania szy- 
ków", czyli wyrzucenia z pamięci zbędnych 
wyrazów x-iterowych i załadowania tylo-lite- 
rowych. które są nam w danej chwili potrzeb- 
ne. 


Gadżety w programie są dosyć przejrzys- 
te, a w trybach edycji można się zoriento- 
wać praktycznie od razu. W programie nie ma 
niestety możliwości dopisywania wyrazów, 
sle myślę, że tu akurat ta funkcja faktycz- 
rie byłaby nadmlarowa. 


Pomocnik a twardy 

Nigdy nie wladomo kiedy przyjdzie nam 
ochota lub konieczność rozwiązania jakiejś 
krzyżówki. Pomocnik Krzyżówkowicza wydał 
mt Się na tyle przydatny, że postanowiłem 
na próbę zainstalować go na dysku twardym. 
Wprawdzie program takiej możliwości obec- 
nie rie przewiduje, ale ponieważ dyski byty 
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Opcje wpisywania. 
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znane. 





zapisane systemowo, to pomyślałem, że sam 
sobie dam radę. Faktycznie, po kilku próbach 
i główkowaniu udało się całkiem nieżle. Trze- 
ba było wszystkie pliki skopiować do odpo- 
wiedniej szufladki, zrobić odpowiednić 
pisania poleceniem Assign i na koniec stwo- 
rzyć malutki skrypt do uruchomienia progra- 
mu. Jedynie VirusChecker nachalnie dopyty- 
wał się O to co ma robić z niestandardowym 
bootbłockiem. Bałem się go ustandaryzować 
w pierwszym porywie, ponieważ nigdy nie wia- 
domo jakie podstępne pułapki zastawiii na 
mnie autorzy. Tak zainstalowany program dzia- 
te prawie |ak trzeba. Mankamentem jest blo- 
kowanie "sobie" całego systemu, ponieważ 
praca z innymi programami staje się niemo- 
źżliwa. Inną wadą takiego trybu pracy jest wy- 
konywanie przy wyjściu RESETU, co nie po- 
winno mieć miejsca. 





W sumie | tak zainstalowany w ten spo- 
sób na twardym dysku program działa szyb- 
ciej niż z dyskietek. Szkoda tylko, że taka in- 
stalacja nie jest dostępna od ręki każdemu 
kto zakupi Pomocnika Krzyżówkowicza. Przy- 
spieszyłoby to niesamowicie pracę programu 
w Amigach wyposażonych w twardy dysk... 
Na pocieszenie mogę dodać, że firma RaWi 
zapewniła, że następne wersje programu bę- 
dą miały możfwość instalacji. 


Klawiatury 

Pomocnik korzysta z klawiatury systemo- 
lusimy bardzo uważać przy jej insta- 
lacji, poniewaź będzie ona nam towarzyszyła 
w dalszej pracy z programem. W razie po- 
mytki i braku kopii bezpieczeństwa... będzie- 
rny używać tej kiawiatury, która nam się ak- 
tuafnie zainstaluje. Chyba, że potrafimy sa- 
mi zainstałować wlaściwą klawiaturę. Wydaje 
mi się, że wybór kiawiatury powinien być 
dostępny w programie, a jej instalacja przy 
pierwszym użyciu wprowadza tylko zamęt 
w głowie świeżo upieczonego nabywcy Po- 
mocnika. 





Zrozpaczonym użytkownikom, którym za- 
imsłalowała się niewlaściwa klawiatura poda- 
je tekst Startup-Sequenca. który trzeba wp 
sać do szufladki s: 


ff PeariPlLfont 
setmap Usa-pol flub Ger-pof) 
Wstep 


Takie to proste, a tyle z tym zachodu. Cie- 
kawe dlaczego, tego krótkiego tekstu zabrak- 
to w instrukcji? 


Podsumowując należy powiedzieć, za Po- 
mocnik Krzyżówkowicza będzie dobrym na: 
bytkiem dla każdego kto chce się zająć krzy- 
żówkami. Program jest godny polecenia oso 
bom początkującym, ponieważ będą mogły 
się douczyć, a przy okazji zachęcić do roz- 
wlązywania krzyżowek. Skorzystają z niego 
również osoby zaawansowane, dla których 
program ten będzie dużym ułatwieniem. Tyk 
ko ca wtedy, gdy powstaną programy same 
rozwiązujące krzyżówki? 


Autorzy planują wypuszczenie na rynek 
programu, który będzie pomocny w ukła- 
daniu krzyżówek. Gdyby nie to, że po kios- 
kach walają się tony tego towaru, to bym 
powledział, że można na tym zrobić całkiem 
dobry interes, Choć kto wie.L] 


TEST awrcowca 2/95 
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Cena/możliwości 
Możliwości: 
Dokumeniacja 
Przyjazność 


ZALETY: Duży. zasób terinów krzyżowkowych, możlk 
wość przyśtawyewm a pracy z użyciem pamieci RAM 
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WNIOSEK: Program jęst wart polecenia zarówno począł 
bosgoym, jak 1 zeawensowenym razwiązywnczom krzyżó: 
wat. 
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Witam Was, już drugi raz w nowym roku i za- 
praszam do straganiku Public Domain. Dziś będzie 
między innymi kilka programów ściśle związa- 
nych z DOSem, z których jeden powinien nosić mia- 
re wścibskiego, gdyż służy do... Zresztą zobaczcie 


sami. 


1. PowerSnap V2.0 

Wpisywanie komend, a zwłaszcza dłu- 
gich Ścieżek dostępu z klawiatury, jest za- 
zwyczaj uciążliwe (zwłaszcza dla niewpra- 
wionych w "klawiszowaniu"), a poza tym, 
łatwo o popełnienie rówek, przez 
©o nasze komputery nijak nie mogą zrozu- 
mieć a co chodzi. Amiga jako system od 
początku "myszowaty", również w omawla- 
nej kwestii takim powinien pozostać. Co po- 
wiecie na to, aby zamiast wpisywać z kia- 
wiatury nazwy programów, ki dostę- 
pu itp., po prostu ściągnąć myszką odpo- 
wiednie teksty z ekranów, np. Workbencha 
lub Opusa i umieścić je w oknie CLI. Do 
tego wlaśnie celu użyjemy programu Po- 
werSnap. Z jego pomocą można będzie 
kopiować ciągi znaków, ałbo też bloki teks- 
tu, włąściwie z dowolnego ekranu do bufo- 
ra, a stamtąd umieszczać je również na 
dowolnym ekranie, oczywiście w miejscu 
kursora. PowerSnapem można przeno- 
sić teksty napisane czcionkami niepropor- 
cjonalnymi, o szerokości nie przekracza- 
jącej 24 punktów 1 dowolnej wysokości. 
Program korzysta z Clipboardu, więc sko- 
piowane tam dane mogą być wykorzysty- 
wane przez inne programy równiez ko- 
rzystające z Choboarcu, jak np. CEDa 
Wymienność danych jest oczywiście dwi- 
kierunkowa. 

Jak tego uzywać? Najpierw oczywiś- 
cie należy uruchomić PowerSnapa, np 
przez dwukrotne kiiknięcie na ikonkę. Je- 
żeli teraz chcemy skopiować do bufora ja- 
kiś tekst, to usławiamy na jego początku 
kursor myazki, po czym naciskamy lewy 
kiawisz Alt oraz lewy guzik zwierzaka. Gdy 
znak pad wskaźnikiem zmieni kołor trzy- 














Można koplować! 





mając nadal LMB, przesuwając myszką 
zaznaczamy wybrany tekst. W momencie 
zwolniania klawisza Alt, zaznaczony tekst, 
zostanie wciągnięty do bulora. Aby skopto- 
wany ciąg umieścić w wybranym oknie, 
należy nacisnąć kombinację Aft+V lub 
AltrRIMB. Proste prawda? 

Parę słów o instalacji. Do działania pro- 
gram potrzebuje piku Powersnap-Handier, 
umieszczonego w katalogu L: oraz istnie- 
nia Cijpboardu. 

PowerSnapa możemy sobie odpowied 
nio skonfigurować, podając parametry do 
Tooitypes ikony lub przy wywołaniu pro- 
gramu z GLI Oto spis tych parametrów: 

CX_PRIORITY=n - pnorytet dla progra- 
mu, domyślnie 0. 

QUAL=kombinacja - tutaj definujemy, 
który kiawiaz lub kombinacja klawiszy, bę- 
dzie używana do wciągania tekstu do bu- 
fora. Standardowa jest to lewy Alt. 

SQUAL=kombinacja - kombinacja kia- 
wiszy, która koptuje tekst do bufora, po 
czym tączy go w jedną długą linię. Do- 
myślnie jest ta łewy Aftt lewy SFIIFT. 

MULTIQUAL=kombinacja - normatnie, 
nowokopiowany do bufora tekst, catkowi 
cie zastępuje ten który tam się znajduje. 
Funkcja MULTIQUAL, której kombinację 
kiawiszy tutaj definiujemy, pozwala na do- 
łączenie aktualnie ściąganego z ekranu 
tekstu, do tego, który znajduje się w bu- 
forze. W ten sposób, możemy tworzyć np. 
długie ścieżki dostępu, korzystając z róż- 
nych ekranów lub okien. 

PASTEKEY=klawisz - standardowym 
kiawiszem do komrbinacji z Aft (lub innym, 
przez nas zdefiniowanym), jest V. Jeśli jed- 
nak z jakichś względów (np. kombinacji taj 
używa inny program) potrzebna jest zmia- 
na tego klawisza, to właśnie tutaj możemy 
to zrabić. 

SNAPCHARS=klawisz - jeśli do koplo- 
wania ciągu z ekranu nie odpowiada nam 
używanie lewego klawisza Alt, to tutaj mo- 
żemy wedle własnej woli zdefniować jakiś 
inny. 





SNAPFRAME - normalnie, z ekranu, 
ściągany jest ciąg tekstowy. Podanie w Tool- 
types tego parametru, zmieni trochę dzia- 
tanie PowerSnapa tak, że do bufora bę- 
dzie wciągany prostokątny blok tekstu. 

JOIN - uaktywnienie funkcji tączenia 
dwóch linii w jedną, jeżeli pierwsza, nie 
zakończyła się spacją lub enterem. Jest 
to ustawienie domyślne. 

NOJOIN - wyłączenie powyższej funkcji. 

XEROX - funkcja automatycznej ko- 
piarki, czyli wciągnięty do bufora tekst, sa: 
moczynnie zostanie wypisany w aktywnym 
oknie, oczywiście w miejscu kursora. 

NOXEROX - wyiączenie powyższej tunk- 
cji, parametr domyślny. 

COLOR=numer(1+3) - numer koloru, 
z czterokołorowej palety Workbencha, w ja- 
kim będzie zaznaczany kopiowany do bL- 
fora tekst. 

MULTICOLOR=numer(1:3) - jak wyżej, 
ate odnosi się do funkcji MULTIQUAL. 

PAQUAL=kombinacja - kombinacja 
kiawiszy, która wraz z kiawiszem służącym 
do wstawiania zawartości bufora, będzie 
dodawać na końcu lub początku kopiowa- 
nego tekstu, zdefiniowane ciągi tekstowe. 

PREPENDzciąg - definicja początkowe- 
go ciągu, dla funkcji PAQUAL. 

APPEND=ciąg - jak wyżej, ate ten ciąg 
będzie dodawany na końcu wstawianego 
tekstu. 

QLIET - ten pararnetr spowoduje, że 
po uruchomieniu program nie otworzy 
okna informującego, ani też nie wypisze 
GLI. 
lu. program jest cały 
czas gotowy do pracy. Aby zrezygnować 
z jego usług, należy jeszcze raz go uru 
chomić (przy korzystaniu z Workbencha) 
lub, jeśli do dyspozycji mamy okno GLI, 
uruchomić PowerSnapa z parametrem 
QLIT. Z nowych funkcji, jakie oferuje opi 
sywany program będą mogli korzystać je- 
dynie posiadącze Kickstartu 2.0 lub now- 
szego. 

Autorem programu jest Nico Franóois, 

2. DosTrace V2.20 

Ten bardzo przydatny program, pozwa- 
la na sprawdzenie, co aktuafnie dzieje się 
wewnątrz komputera, a dokładniej, co robi 
DOS. Możemy podejrzeć, np. jakie pliki są 
Otwierane, kasowane itp. Oto dokładny spis 
monitorowanych funkcji DOSu. 

A: AddBuffers 

B: CreateDir 

€: GurrentDir 














Okno historii wydarzeń. 


D: DeleteFile 

E: DeviceProc 

F: ExAll 

G: Examine 

H: ExamineFH 

I: Execute 

J: GetDeviceProc 

K: Info 

Ł: Internalt_oadSeg 

M:LoadSeg 

N: Lock 

©: MakeLink 

P: NewLoadSeg 

Q: Open 

R: ParentDir 

S$: Rename 

T: SetComment 

U: SetOwner 

M: StartNolify 

W:SystemTagList 

X: Close 

Y: Unlock 

a: Read 

b: Write 

c: Fraad 

d: Fwrite 

Po uruchomieniu, program otwiera okno, 
w którym wyświetlane będą informacje, 
o działalności systemu operacyjnego. Okna 
to można schować, jeśli przeszkadza i znów 
wyświetlać zdefiniowaną kombinacją kia- 
wiszy (tzw. hotkey). 

Góme menu udostępnia nam takie oto 
funkcje: 

Project: 

Active - postawienie lub zdjęcie "ptasz- 
ka" z taj pozycji menu, powoduje uakty- 
wrmienie lub deaktywację śledzenia poczy: 
nań DOSu. 

Task - normalnie DosTrace podgląda 
wszystko, 00 się dzieje w systemie. Wybie- 
rając opcję Tesk, możemy wskazać progra: 
mowi konkretne zadanie do podglądania. 


Możemy wybierać jeden task. 


Hide - chowa okno programu, powró- 
cić mozna przez kombinację hoikey. 

Quit - wyjście. 

History: 

Clear - czyści okno historii działalnoś- 
ci DOSu 

Save - zapisuje zarejestrowane wyda: 
rzenia. 

Print - drukowanie historii. 








Co będzie podglądane, a co nie. 


Prefs: 

Patches - po wybraniu tej opcji, otwo- 
rzone zostanie okno, za spisem Śledzo- 
nych funkcji. Zmieniając myszką status 
każdej z funkcji (na ON lub OFF), ustata- 
my. czy DosTrace ma rejestrować jej uży- 
cie (ON) lub je ignorować (OFF). 

Podczas śledzenia, w oknie programu 
będzie wyświetlana nazwa funkcji z krótką 
informacją oraz rezultat jej wykonania, 
czyli udato się (OK) lub też nie (Failec). 

W. Tooltypes ikony, można podać kilka 
parametrów dostosowujących DosTrace'a, 
do indywidualnych wymagań użytkownika: 

HISTORY=n - tutaj ustalamy liczbę za- 
rejestrowanych zdarzeń, składających się 
na historię, standardowo jest to 256, po- 
danie Q wyłącza Śledzenie. 

OUTPUT-Lurządzenie - iniormacje o Śle- 
dzeniu, mogą być wystane na dowolne 
urządzenie AmigaDOSu i tutaj właśnie 
określamy, na jakie (np. AUX:). Specjalnym 
parametrem dla OUTPUT jest DEBUG, któ- 
ry spowoduje, że informacje o śiedzeniu 
będą wysyłane na port szeregowy z pręd- 
kością 9600 bodów 

ŁEFT=x - pozycja pozioma lewego gór- 
nego rogu okna DosTrace'a. 

TOP=y - pozycja pionowa lewago rogu 
okna DT. 

WIDTH=s - szerokość okna. 

HEIGHT=w - i jego wysokość 

ALTLEFT, ALTTOP, ALTWIDTH, ALT- 
HEIGHT - wymiary okna alternatywnego, 
czyli po naciśnięciu gadżetu obok gadżetu 
tasowania okien. 

SCREEN=nazwa - nazwa ekranu, na któ- 
rym ma zostać otworzone okno DT. nor- 
malnie jest ta ekran Workbencha. 

TRACE/DONTTRACE=ciąg znaków - 
tutaj można określić, która funkcje mają 
być śledzone (TRACE). lub które program 
pominie podczas działania. Poszczegół 
nym funkcjom odpowiadają duże i mate 
literki (patrz wyżej - spis funkcji). 

TASK=adres - adres zadania do Śle- 
dzenia. 








CX_PRIORITY=n - pnorytet dla progra- 
mu. 

CX_POPKEV=kombinacja - kombina- 
cja klawiszy, do chowania i pokazywania 
okna (hotkey). 

CX_POPUP=YES/NO - podanie NO, 
spowoduje, że po uruchomieniu na ekra- 
nie nie ukaże się okno histo! 

CX_ACTIVE=YES/NO - jeśli NO, to po 
uruchomieniu program nie będzie aktyw- 





ny. 

Jakie są korzyści z takiego programu? 
Odpowiem na prostym przykładzie. Mamy 
program, bez dokumentacji, który niestety 
nie chce działać, zawiesza się lub pa 
prostu nie uruchamia. Prawdopodobnie bra- 
kuje jakiegoś pliku luk bibhoteki. No tak, 
ale jakiej? Czy czeka nas dluga zabawą 
metodą prób i błędów? Probiem ten może 
rozwiązać właśnie DosTrace. Po prostu 
uruchamiając nasz oporny program, na ok- 
nie DT obserwujemy, jakie pliki próbuje on 
otworzyć i co z tego udaje mu się, a co 
nie. Króika analiza i wiadomo, czego bra- 
kuje. Proste, prawda. W ten sposób Dos- 
Trace pomógł mi już wiele razy, więc za- 
chęcam Was gorąco do jego używania. 

Autorem programu 
jest Peter Stuer. 
3. DiskSpare Device V1.6 

Jak powszechnie wiadomo AmigaDos, 
pozwała standardowo zapisać na dyskiel 
ce 880 KB, przy korzystaniu z OFS lub tro- 
chę więcej, jeśli używamy FFS. Okazuje 
się, że przy zastosowaniu pewnych sztu- 
czek, można na dyskietce zapisać znacz- 
nie więcej. Co powiecie na to, aby zamiast 
880 KB móc zapisać aż 984 KB na dyskiet- 
ce DD lub nawet 1968 KB, jeśli posiada- 
my napęd o podwójnej gęstości? Jak naj. 
bardziej jest to możliwe, jezeli skorzysta: 
cie z aitematywnego do DFx: urządzenia 
DSx:. Oprócz zwiększenia walnej przes- 
trzeni na dyskietce, rośnie też prędkość ope- 
racji odczytu i zapisu, od 5% (M68000) do 
15%(M68030). 














Można zapisać więcej. 


Z pewnością skusicie się na zastosowa: 
nie DSD, więc wypada powiedzieć kilka 
słów, jak to zrobić. Najpierw skopiujmy do 
katalogu DEVS: dysku systemowego plik 
diskspare device. Następnym krokiem bę- 
dzie uzupełnienie tekstu Mountlist o opis 
naszego urządzenia, Korzystając więc z edy- 
tora tekstu oraz pliku DS0, dopiszcie do 
Mountlist odpowiedni tekst, nie zapomina- 
jąc © nazwie urządzenia na początku (DS0) 
i krzyżyku (4) na końcu definicji, można 





również skorzystać z Mountlist z naszej 
pedekowej dyskietki. Użytkownicy Work- 
bencha 2.1 lub nowszego, nie muszą uzu- 
pelniać Mountlist, wystarczy przenieść 
ikonę DS0, do szuflady DEVS:DosDrivers. 
Teraz nowe urządzenie trzeba zamonto- 
wać i uaktywnić. W tym celu należy użyć 
komendy Mount DSx: (tylko dla WB2.0), 
a następnie, w jakikolwiek sposób odwo- 
łać się do zamontowanego systemu, ot 
choćby wpisując po prostu DSx:. Teraz po- 
leceniem format wystarczy sformatować 
dyskietkę w tym urządzeniu (*) i już mamy 
do dyspozycji całe 984 KB. Oczywiście 
z tak spreparowanej dyskietki nie można 
uruchamiać systemu, ale Świetnie nadaje 
się ona do gromadzenia danych. Należy 
Jeszcze napomknąć o bezpieczeństwie za: 
pisanych informacji. Niestety brak progra- 
mów, ża pomocą których można by było 
odzyskiwać przypadkowo utracone piiki 
lub reperować strukturę dyskietki. Być mo- 
że autor DSD pomyśli o użytkownikach 
swojego systemu i odpowiednie programy 
pojawią się. Na razie bardzo cenna dane 
radzę przechowywać na standardowo Sfor- 
małowanych dyskietkach. | jeszcze jedno, 
ten attematywny system pracuje począw- 
szy od systemu 2.04. 
Autorem DSD jest Klaus Deppisch. 
4. StatRam V3.0 





To kolejny rodzaj ramdysku, który ce- 
chuje się głównie tym, że jego zawartość 
nie zostaje zgubiona po resecie kompute- 
ra. StatRam jest więc podobny, do syste- 
mowego RAD:, ałe w stosunku do niego, 
wykazuje bardzo ważną zaletę, a miano- 
wicie dynamiczność. Co to znaczy? Ano 
SDO: zajmuje dokładnie tyle pamięci ile 
mu potrzeba na przechowanie zapisanych 
informacji. RAD: natomiast, niezależnie 
od tego iie zgromadzono w nim danych, 
zajmuje zawsze ceły zdehniowany obszar 
pamięci, a to przecież wielkie mamotraw- 
stwo. Jeśli więc chcecie zastąpić niewy- 
godny RAD:, przyjemniejszym SDO:, to po- 
winniście wykorać co następuje. Napierw 
trzeba skopiować piik statram.device, do 
katalogu DEVS: dysku sysiemowego i uzu 
pełnić Mountlist, w podobny sposób jak 
w opisywanym wyżej DSD, lub skorzystać 
z pilku z naszej dyskietki. Oczywiście użytko- 
wnicy Workbencha 2.1 lub nowszego mają 
ułatwione zadanie, wystarczy więc, że umiesz- 
czą ikonę SDO w szufladce DEVS:DosDri- 
vers/. Aby to wszystko działało, wystarczy 
napisać Mount SDO: (tylko WB2.0) i odwo- 
łać się w dowolny sposób do tego urzą- 





dzenia. Mimo iż $DO: pracuje dynamicz- 
nie, należy zdefiniować jego maksymalną 
pojemność. Można to zrobić przez mody- 
fikację Mountlist lub zmiany w Tooitypes 
ikony SDO. Teraz pokrótce, znaczenie wa- 
żniejezych lini w definicji tego urządze- 
nia: 

UNIT=numner 0:8 - ramdysków SDO: mo- 
że być wieie, tutaj podajemy numer urzą- 
dzenia 

HIGHCYL, BLOCKPERTRACK - oba pa- 
rametry odpowiadają za maksymalny roz- 
rniar ramdysku; można go obliczyć korzys- 
tając z prostego wzoru 


wielkościKB|-HIGHCYL+1)' BLOCKPERTRACK 








BUFMEMTYPE=n - iutaj określamy, 
który typ pamięci ma być wykorzystywany 
przez SDQ: 

1 - jako pierwsza zostanie wykorzysta- 





na pat FAST, a w przypadku jej bra- 
ku, również CHIP. 

3 - wykorzystany będzie tylko CHIP-RAM 

5 - wykorzystany będzie tylko FAST-RAM 

Tyle o konfiguracji. 

Statram a PC-Task. 

Autor proponuje użytkownikom progra- 
mowego emulatora, używanie tego ram 
dysku, jako szybkiego dysku bootującego 
MS-DOS. Zamiast SDO:, należy w Mount- 
list zamontować PC4. Ponieważ niektóre 
wersje PC-Taska miały problamy z urucha- 
mianiem systemu z ramdysku, autor dołą- 
czyt program FixPCTask, naprawlający 
ten błąd. 

No tak, mamy ramdysk SDO:, ale jak 
go usunąć bez wyłączania komputera? 
Do tego służy program RemSD0, który lik- 
widuje to urządzenie i zwalnia zajmowaną 
pamięć. Jeżeli podczas pracy z SDO: wys- 
tąpią błędy odczytu lub zapisu, to praw- 
dopodobrie, o ile pamięć jest całkowicie 
Sprawna, mamy jej za mało, naieży wtedy 
zmniejszyć wartość HIGHCYL. Z tego ram- 
dysku mogą korzysteć posiadacze sytemu 
2.04 lub nowszego. 

Autorem SiatRarnu jest Fiichard Waspe. 
$. PPShow V4.0 

Jak ta było kiedyś wspaniale, gdy 
wszystkie obrazki miały jeden, dominujący 
standard graficzny. A teraz? GIFy, TIFy, 
JPEGi. HAM teki a taki. | jak to wszystko 











wyświetlać, skoro stare programy znają 
się tylko na IFFach i to nie 24 bitowych? 
Aby zaradzić temu probiemowi, powstało 
wiele uniwersalnych programów do poka- 
zywania grafiki, a opisywany PPShow jest 
przykładem jednego z takich narzędzi. Co 
potrafi: 

- pracuje z paletą 16,8 min kolorów, o ile 
pozwala na to sprzęt, oczywiście obaługu 
je tryby graficzne Amig 1200 i 4000 (AGA), 

- może wyświetlać grafikę zapisaną 
w formatach IFF, IFF24, GIF, JPEG oraz 
animacje w foramtach ANIM 5, ANIM 7 
i ANIM 8, ze stalą jak i zmienną pałełą ko- 
iarów, 

- poprzez korzystanie z systemowych 
(3.0) typów danych, może wyświetlać właś- 
ciwie dowotne formaty graficzne, 

- piłki z grafiką i animacją mogą być 
spakowane PowerPackerem, 

- obsługuje wiele typów monitorów, 

rysunki o wymiarach przekraczających 
wielkość ekranu, można obejrzeć w całoś- 
ci, przesuwając niewidoczne części, za po- 
mocą myszki. 

Program można uruchamiać z CLI 
(PPShow [parametry] [Ścieżka diosiępu]) 
lub Workbencha, z podaniem odpowied 
rich parametrów: 

ALL - tylko przy startowaniu z CLI, spo- 
woduje wyświetlenie wszystkich obrazków 
z katalogu określonego ścieżką dostępu. 

LO - wymusza otwarcie ekranu w trybie 
Lores, tym samym grafika w innych roz- 
dzielczościach, nie będzie wyświetlana. 

HI - wymusza tryb Hires. 

SHI - jak wyzej, aie SuperHires. 

PROD - niemrugający tryb Producinity. 

LACE - wiącza interlace. 

TIME=sek - czas wyświetlania obrazka 
w sekundach. 

CYCLE - start z włączoną opcją cyklicz- 
nej zamiany kolorów z palety. 

NOOVERSCAN - eliminacja trybu Over- 
Scan. 

NOMOUSE - jeżeli przy ogłądaniu gira- 
fiki, przeszkadza nam kursor myszki, to mo- 
zemy go na słałe wyłączyć. 

LOOP - funkcja pętli, czyli po wyświe- 
tleniu cetatniego, ze wskazanego zbioru 
obrazków, wyświetlony zostanie pierwszy 
i tak w kółko. 

FAL, NTSC, VGA, SUPER72, A2024 - 
tryby pracy dla odpowiednich monitorów. 

NOFLICKER - funkcja wykorzystująca, 
do wyświetlania bez migotania tryby Dou- 
biePAL lub DoubleNTSC. 

MAXOSCAN - maksymalny Overscan. 

JIFFIES=n - szybkość wyświetlania ank 
macji, a dokładniej odstęp czasu, pomię- 
dży poszczególnymi klatkami. 

TIMES=n - ilość powtórzeń animacji. 

REPEAT - tak jak LOOP w stosunku do 
rysunków, czyli zapętlenie. 








NOANIM - będzie wyświetlana tylko 
pierwsza klatka animacji. 

DATATYPES - program zawsze będzie 
korzystał z typów danych. 

Po uruchomieniu bez wskazania Źró- 
dła grafiki, program wyświetli okno reques- 
tera dyskowego z dodatkowymi gadżeta- 
mi: 

All - zaznacza wszystko, 

Clear - wręcz odwrotnie, 

View - po prostu poka: 

W czasie wyświetlania grafiki czy też 
animacji PPShow udostępnia kilka funkcji 
dostępnych z kiawiatury: 

M - włączenie lub wyłączenie widocz- 
ności wskaźnika myszki, 

$ lub LME - pauza w animacji, 

N-- kolejna kłatka zatrzymanej animacji, 

Q lub RMB - wyjście z aktualnego 
obrazka, 

Ctrl+D - przerwanie wyświetlania zbio- 
ru rysunków. 

Duża konfigurowalność programu i je- 
go mozliwości predysponują go do wielu 
zastosowań. Można na przykład przez od 
powiednie ustawienie parametrów uczynić 
z PPShowa automatyczną przeglądarkę 
do grafiki i zrobić tzw. słrdeshow. Jeżeli 
wymaga tego zastosowanie, program moż- 
na umieścić w pamięci, jako rezydentny, 
przy czym nie może być on wówczas spa- 
kowany. 

Program pesiada oczywiście pewne 
mankamenty. Niektóre grafiki, np. spako- 
wane w JPEGu nie są pokazywane tak 
jak faktycznie wyglądają, tylko trochę go- 
rzej (ałe za ta szybciej). Poza tym posia- 
dacze Amig 3000 mogą czasami uzyskać 
komunikat, że "na tej maszynie takiego try- 
bu graficznego uzyskać się nie da". 

Z uslug PPShowa będą mogli skorzys- 
tać uzytkownicy minimum systemu 2.0. 

Autorem programu jest Nico Franóois. 
6. P.B.Switch V1.50 

Po tych bardzo poważnych progra- 
mach, pora na porcję rozrywki, oczywiście 
umysłowej. P.B.Switch, to gra typu Othello, 
a dla nie znających klasyki, po prostu od- 
wracanka. Zasady są proste. Na kratko- 
wanym polu, o wymiarach 8*8, stawiamy 









Płansza gry. 


piony, w ten sposób, aby na poziomej, pio- 
nowej lub ukośnej drodze między nowo- 
stawianym pionem, a wcześniej postawlo- 
nym, znajdował się pion, lub kilka pronów 
przeciwnika. Po takim ruchu, pony przeciw 
mika zmieniając kolor stają się nasze i zwię- 
kszają ilość zdobytych punktów. Wygrywa 
ten, który w momencie zapełnienia catej 
planszy będzie na niej miat więcej swoich 
pionów 

W grę tą mogą grać dwie osoby lub 
jedna z komputeram, przy czym maazyna 
ma trzy poziomy "inteligencji". Jak już wspo- 
mnialam ekran gry składa się z kwadrato- 
wego pola 8*8, nad którym wyświetlany 
Jest numer gry i całkowita ilość punktów. 
U dołu zaś znajduje się okno komunikacji, 
wyświetlana jest liczba punktów, zdobytych 
przez poszczególnych graczy (ME 1 YOU) 
oraz gadzet Pass, którego użycie jest mo- 
zliwe, przy braku możliwości ruchu. Ga: 
dżet Paes, spełnia jeszcze jedną funkcję, 
a mianowicie jego kolor wskazuje, który 
z graczy aktuatnie powinien wykonać ruch. 

Parę stów o menu: 

Action: 

New Game (N) - rozpoczęae nowej gry. 

Champs (C) - wyświetlenie tabeli naj- 
lepszych wyników. 

End Round (E) - koniec rundy. 

Opponent - tutaj ustalamy graczy: 

Computer (A) - gra toczy się z kompl 
terem. 

Human (H) - rozgrywka dwuosobowa. 

Level of Play (1.2,3) - trzy poziomy 
trudności gry z komputerem. 

Preferences: 

Play Coiour - kolory pionów poszcze- 
gólnych graczy 

Random (F1) - wybierane losowo. 

Colour 4/5 (F2/F3) - ustalane kolejno 
dla pierwszego (ME) i drugiego (YOU) gra: 
cza 

First Move - kto pierwszy zacznie po- 
tyczkę. 

Random (F4) - wybór losowy. 

Colour 4/5 - dokładne ustawienia. 

Level Display (L) - postawienie "ptasz- 
ka" na tej opcji doda w górnym rogu ekra- 
nu okno z numerem poziomu gry. 

Conversation (T) - używając synteza- 
tora mowy, komputer powie czasem kilka 
słów. 

Keyboard ©n - wiączenie lub wytącze- 
nie obsiugi programu za pomocą klawiatu- 
ry. Litery w nawiasach, przy opisie opcji 
menu, są wlaśnie skrótami klawiszowymi, 
Po planszy poruazamy się klawiszami kur- 
SOrÓW. 

Modify Colours (M) - to funkcja dla 
tych, którym nie odpowiadają zdefiniowa- 
ne przez autora kolory, tub nie widać ich 
na monochromatycznym monitorze. Tutaj 
można zmodytikować paletę. 





Kolory wedle upodobań. 





Save Mienu Set-Up (8) - zapis usta- 
wień. 

Jeżeli podoba Wam się ta gra i chce- 
cie grać w nią ze znajomymi, to proponu: 
je. podłączenie do wolnego game-portu 
drugiej myszki i uzycie wydanego na na: 
szym dysku PD 1/85 programu AutoPort, 
dzięki czemu obie myszki będą pracowały 
równocześnie, co uczyni grę wygodniej- 
szą w obsiudze. Grejcie więc i połama- 
nia... szarych komórek! 

Autorem programu 
jest Les E. Lamb. 
7. Listingi programów. 

W tej szufladzie znajdziecie jedynie lis- 
tingi do kursu AMOSA (pozestałe kursy tym 
razem bez listingów). 

Dla dociekiiwych umieściliśmy na dys- 
kietce PDź£2/95 konkura dźwiękowy z na- 
grodami! 

UWAGA: Na poprzednim (stycznio- 
wym) PD umieściliśmy w ostatniej chwili no- 
woroczną niespodziankę. Spakowany pa- 
kiet z najnowszym VirusCheckerem (6.44). 

Autorem większości ikonek 
zamieszczanych na naszych dyskietkach 
jest Dariusz Zwierzyński. 

Prosimy o uwag; o nasżej bibliotece. 
Piszcie do nas, jakich programów poszu- 
kujecie i jakie powinny się w niej znaleźć. 
Czekamy też z niecierpliwością na owoce 
Waszej pracy. 

* * * 


Jak zamawiać 
i lis to kosztuje? 

Dyskietki PD mozna zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konta, przy 
pomocy blankietu z Amigowca, podając 
symbol dysku PD (od 41/92 do 12/82, 
41193, 42/93, +:3-4/93, 45-6/98, 4/7-8/93, 
*1/94, ił2/94, +43/94, 44/04, 45/94, 16- 
7194, 8/94, +8/04, 410/94, 411/94, 
*12/94, 41/95, 42/95 oraz "A", "B" i "©') 
i oczywiście swój czytelny adres. Nasza 
dyskietka kosztuje 4,8 złotych, a dla prenu- 
meratorów 3,8 złotych (wliczone są koszty 
dyskietki, przesyłki, nalepki, opakowania itp.) 
W przypadku przesyłki za zaliczeniem pocz- 
towym, zamewiający sam pokrywa koszty 
zaliczenia. ©] 
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BLANKIET DO DZIAŁU "PISMA-PISEMKA” 


Imię: 
Nazwisko: 


Adres: 





KOZEYNIETNYGH 





firma: 


Chip: MB 
Fast 
ASO  ASOOls A600  AIQ00 | AL200 mna zany 


MB, firmy: 


AIS00  A2000 A3000 4000 


wewnętrzne (firmy): 


inny: 





Kickstartu: zewnętrzne (firmy): 
Workbencha: 
Układu Agnus: 


DEMONICZNY ( 
KONRURS 


Wśród osób, które odpowiedzą na py- 
tanie: z jaktego derna pochodzą zamiesz- 
czone obok obrazki, rozlosujemy tym ra- 
zem półroczną prenumeratę AMIGOWCA 
(jeśli ktoś jest już prenumeratorem, to je- 
go prenumerata zostanie po prostu prze- 
dłużona). Następne nagrody mogą być in- 
ne... 

Pamiętaj, ze podając nazwę grupy ipseu- 
donimn grafika, który prace te wykonał, znacz- 
nie zwiększasz swoje szanse na wylosowa- 
nia nagrody. Odpowiedzi prosimy lóerować 
na adres redakcji z dopiskiem - Demonicz- 
ny Konkura. 

Wraz z odpowiedziami przesyłajcie wy- 


pełnione kupony do głosowania na listę. 
Wyniki Demonicznego Konkursu ż mie- 
siąca stycznia ogłosimy w marcu, z lutego 
w kwietniu itd. Losowanie będzie przepro- 
wadzane na począłku każdego miesiąca , 


(styczniowego w lutym itp.) I do tego ter- 
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Opis problemu na drugiej strorie 

















Witam! 

Na wstępie chciałbym 
uspokoić wszystkich mi- 
łośników naszej listy! 
Wbrew naszej tradycji nie 
przełożyrny kolejny raz 
rozwiązania konłairsu. 
Osoby, które wylosowa- 
liśmy powinny być usa- 
tysfakcjonowane. Teraz 
przechodzimy do rzeczy... 


ZAGRANICA 


GRUPY: 

1 Virtual Dreams/Fairfight 

2 Sanity 

3.Polka Brothers 

4.Compiex 

5.Rebeis 

8.Andromeda 

7.Razor 1911 

8.TRZI 

9.Stellar 
10.Alcatraz 
11.Absolute 
12.Bałance 
13.Paraliax 
14.Movement 
15.Spaceballs 
16.Cryptoburners 
17.Phenomena 
18.Melon Dezign 
19.Stone Arts 
20.Kefrens 


DEMA: 
1.Love/Virtual Dreams/Fairlight 
2.Sequential/Andromeda 
3.Arte/Sanity 
4.Desert Dream/Kefrens 
5.Switchback/Rebels 
6.Hardwired/Crionics 8 The Silents 
7.Breath Taker 
irtuał Dreams/Fairlight 

8.llyad/Alcatraz 
9.Extension/Pygmy Projecte 
10.Artlfice/TRSI 
11.Drool This/Paralfax 
12.Empty Head/Rednex 
18.Big Time Sensuality/Axis 
14.Warid of Commodore/Sanity 
15.PHA Q/Scoopex 








LISTA DEMONÓW 





16.9 Fingers/Spacebalis KODERZY: 
17.How to skin a cat/Melon Dezign 1.0r.SkuiVfrtuał Dreams/Fairlight 
18.Rampage/TEK 2.Chaos/Sanity 
19.Guardian Dragon Il/Kefrens 3.Mr.Pet/Sanity 
20.State of the ary/Spacebalis 4.Gengis/Bomb 
5.Tsunami 
/Virtual Dreams/Fatrlight 
6.Merge/Polka Brothers 


7.Airwaik/Poika Brothers 

8.Alien/V/iruał Dreams/Fairlight 

9. Performer/Melon Dezign 
10.Lone Starr/Spacebalis 


DEMA PŁIKOWE: GRAFICY: 
1.Fuli Moon 1 Fairtax/Andromeda 
Virtual Drearna/Fairiight 2.FadeOne/Lego 
2.Friday at eight/Poika Brothers 3.Cougar/Sanity 
3.Real/.Complex 4.Ra/Sanity 


4.Cream/Absolute 

5.We Shave Ass/Razor 1911 

| Mindłow/Stellar 
7.Prurient/Rebeis 


5.R.W.D./Balance 

6 Rack/Absolute 
7.Archmage/Andromeda 
8.Blizzart/Passion 






.Interterence/Sanity 9.Tony/Razor 1911 
9.No Name/Po/ka Brothers 10.Hof/Mełon Dezign 
10.Mindrlot/Andromeda 
MUZYCY: 
1.HeatBeat/CNCD 
2.Chromag/Rebeis 
3.Clawz/Bomb 
4.Audiomonster/Compiex 
5.Lizard King/Razor 1911 
INTRA 40 KB: 6.Jester/Sanity 
1.G-Force/Pygmy Project 7.Mr.Man/Andromecda 
2.Trance/Virtual Dreams/Fairlight 8 Dice/Polka Brothers 
3.Falured Color/Rezor1941 9.Emax/TRSł 
4.Bjerne/Stone Aris 10.Subject/Bałance 
5.Funky Pixel/Spacebalis 
6.Tatris/Melon Dezign POLSKA 
7.Arrilfoll/Duał Crew 6 Shining GRUPY: 
8.Darkroom/Sielfar 1.Freezers 
9.Lemon 2.Mystic 
10.Stone Arts 3.Damage 
4.TRSI 


5.Flying Cows Inc. 
6.Ladybird Design 
7.Miusion 

8.Union 

9 Applause 
10.Qbsession 
11.Beton Design 
12.Status O.K. 





SiSKt 

1 Chromagic,Uual Crew 4 Shining 
Jesterday Saruiyy 
Memormi Sanys/Alcatrsz 
Mirror"aridromeda 
Nemoń SSarióy 

ionwOomgałex 

4 Crystat Symphonies LPhenomena 
Sound Barrier/Batsqce 
kujepłce<Stobic Bytes 
Music Dream IlPrreńnomena 





ice. Autor: Sllents. 
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SCENA 





| 13 Mayhem 
14.Biaze 
15.Funzine 
16.Appendix 
17.Mad Elks 
18 Jokar 

| 19 Delite 
20.Casyopea 


Jak widać [ekosc zwycięzyta z 3l0S- 
cią i w związku z tym grupa Freezers 
"WPEŁZŁA" napierwsze-miejsce. 





DEMA: Autor: Zefir. Autor: Last Hope. 










DYSKI MUZYCZNE: 
1.StarlighUMystic 8 TRSI 
2 Vengeance/Beta Feam 









3 Waiting for Another Beer 
Ą Ijoker GRAFICY: 
/Mad Elks 4 Hunt for the rad kret/FCJ 1.Seq/TRSI 
6.Treitor/Ladybird Design 5.Madman in Disneyland 2.voga/Myslic PL 
zd ie /Ladybird Design 3.LazurfUnion 
8.Deformations/Deform 6.Gate to heti'Fechnołogy 4.AnimalVUnlon 
7.Lost Tracksfiliusion 5.TPP/Appłause 
/My 8.Not enough music/Freczers 8.Tees/TRSI 
lumbie/Beton Design 9 Music Tracks/Suspect 7.jeżo/Scope 
12.Dvervision/Blaze 10.Techno Fuss/investation 8.GS/TRSI 
9.Rygar/iusion 
KODERZY: 40.Axet D.flilustion 
1 Musashi/Union 
2.Miklesz/Damage MAGAZYNY DYSKOWE: 
3.Tom/ TPD 1.Siłesia/filusian 
18.Unjust Sent: 4.Katani/Mystic 2.Nie z tej beczki/Łamers 
ły estetion 5.Sputnik/Freezers 3.Poczytaj Mi Mamo/Ladybird Design 
A.H. 6.Charon/Mystic 4.Fat Agnus/Frue Genius 
7 Echo/FCI 5.Telesphor/FCI 
8.Ranger/Ladybird Design 6.Thing/Applause 
9.Falcon/Appiause 7.Świerszczyk/FCI 
10.Patapik/fllusion 8.Xx-maq/Mystic 
9 Zig Zag/Union 


10 Imazlne/Saint Group 


Listę zamknięto 2 stycznia 1995 roku. 

W ogłoszonym przez nas poprzednim 
konkursie postanowiliśmy w drodza łoso- 
wania nagrodzić marcowym AMIGOW: 
CEM (3/95) oraz dyskiem PD Amigowce 
12/95) Krzysztofa Rudzińskiego z Lipska. 
a takżę niejakiego Dziułasa (za najbar- 
dziej oryginalny list) oraz Marka Bujakź 
za najpełniejsze głosowanie w historii na: 
szej listy (wszystkie rubryki po 10, a nawe: 
20 pozycji). Gratulujemy. 

Głosy do naszej listy możecie odda: 
wać na zamieazezonej karcie do głoso 
wania. Możecie wysyłać je na adres re 
dakcji tub też do. dwóch znanych wszyst 
kim w Polsce swapperów, którymi są 
Norby/TRSI oraz Exolon/TILT. 

Nie wolno głosować na grupę TILT, je 
aradukcje oraz członków. 

Pamiętajcie o comiesięcznym Demo 
nicznym Konkursie. O jego zasadach czy: 
fajcie na stronie 44. Q 





I Clairvoyance. Autor: Absolute. Autor: Axel D. 
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Norbert (Norby) Konieczny 


- TAE PARTY LU - 
REPORT 











W Polsce już ad dawna szykowano 
się na to partył Zapowiadano wspaniałe 
produkcje, zbierano pieniądze na po- 
dróż... Jednak, podobnie jak i w latach 
poprzednich, na samo party pojechato 
kilkunastu Polaków! Tegoroczne party, 
podobnie jak The Party Ill odbywało się 
w wiellóm kornpleksie targowym w miejs- 
cowości Heming, znajdującej się w Sa- 
mym centrum Danii. Trwało ono aż 4 dni 
(od 27 do 30 grudnia 1994 roku) co poze 
woliło organiztorom na zorganizowanie 
nąprawdę wielu atrakcyjnych imprez to- 
warzyszących! 





Podróż ośmioosobowym busem w jed- 
ną stronę trwała około 15 godzin i była 
dość męcząca, ale na szczęście wszyst- 
kim dopisywał dobry humor. W samocho- 
dzie znalsziy się następujące osoby: Py- 
thon, Tom, Dreamer, Snoop, Bodzio, 
Qwerty, Qba oraz Norby (czyń ja). Na 
miejsce party dojechaliśmy okolo godzi 
ny 10-ej rano, łuż po oficjalnym otwar- 
ciu party. Wkrótce też spotkaliśmy Mr. 
Rootai Franklina, którzy przylecieli na par- 
ty samolotem oraz Musashiego, który 
z kolei przyjechał pociągiem. Byli to 
wazyscy Połacy obecni na party. 


Impreza nazwana przez organizato- 
rów "The Party” po raz pierwszy odbyła 
się pod koniec 1991. Przez pierwsze 
dwa lata organizowana była ona w Aars, 
a od roku 1993 odbywa się ona w Her- 
ning Messe Center i prawdopodobnie 
następne imprezy z tego cyklu dalej bę- 
dą odbywały się w tym samym miejscu. 
Organizatorami tegorocznego party by- 
la grupa PDLKA BROTHERS! Miejsce, 
w którym odbywało się patty było ogrom: 


izy 








ne. Uczestnicy mieti dla siebie prawie 
cały kompleks zabudowań porównywał 
ny wielkością do kompleksu targów w Poz- 
naniul Cztery ogromne hale dla kompur 
terów, dwa ogromne sleepingroomy, re- 
stauracje na miejscu party, sklepik z par 
miątkami, wszędzie bardzo dobra kiimaty- 
żacja, czystość i mnóstwo wolnego miejs- 
cat 

Na party przyjechało około 4000 osób! 
Jednak pónad połowa z nich to niestety 
użytkownicy komputerów IBM. Tak, The 
Farty było imprezą dia Amigi, C=64 oraz 
PCta. Organizacja na party była dość 
dobra, jednak według mnie rok temu była 
nieco lepaza! Niestety, w tym roku był 
tylko jeden, bardzo dobrej jakości big- 
Screen. Rok temu były dwa, w dwóch 
salach, co pozwalało osobom przeby- 
wającym w drugim końcu Messe Cen- 
ter oglądać wszelakie composy nie od 
chodząc od swoich kompulerów! Podob- 
nie jak rok temu, tak i w tym roku zgi 
nęlo kilka komputerów (między innymi 
A-1200, A-4000, kilka PCtów), ale przy 
takiej ilości uczestników naprawdę trud- 
no było dopilnować wszystkiego. Wpraw- 
dzie po całym kompleksla non-stop prze- 
chadzali się ochroniarze w czerwonych 
koszulkach, ale główną uwagę zwracali 
na to, czy ktoś nie pije alkoholu (wyp 
cie choćby jednego piwka z kumplami by- 
lo bardzo ryzykowne!). Pierwszego wie- 
czoru z party zostalo usuniętych sporo 
uczestników, którzy jednak mogli wrócić 
bez przeszkód po wytrzeźwieniu, a ko- 
lejne dni byty już duża bardziej spokoj- 
ne. Podobnie było z napojami. Wazela- 
kie wina, piwka czy wódeczki byty kon- 
fiskowane przy wejściu, bądź podczas 
rewizji, ale cały nabytek wracal do wta- 








ścicieli w momencie opuszczania impre- 
zy. Było to dosyć ciekawe posunięcie i ta- 
kie postępowanie warto by chyba poka: 
zać jako wzór naszym organizatorom te- 
go typu imprez w Polsce 


Pierwszego dnia party nie działo się 
praktycznie nic ciekawego. O godzinie 
14:00 odbyło się oficjalna ceremonia ot- 
warcia, następnie zorganizowano kilka cra- 
zy-composow (np. Coca Coła Compo), 
a o godzinie 18:00 odbyło się konferen- 
cja pod nazwą "Amigas Future Confe- 
rence", gdzie przedstawiciele Commodore 
Skandynawia próbowali mówić o perspe- 
ktywach firmy. Dzień ten uptynął wszyst 
kim uczestnikom: na zaakkmatyzowaniu się 
i nawiązywaniu pierwszych kontaktów. 


Następny dzień zapowiadał się znacz- 
nie ciekawiej! Już o północy zorganizo- 
wany był maty koncert grupy RAVE 
w głównej hali. Byt on tylko namiastką te- 
go, co działo się kilkanaście godzin póź- 
niej w osobnej sali, czyli wielkiej dysko- 
tece THE RAVE! Dwie tańczące panie- 
nki wśród dymów i błysków lefrektorów 
rozgrzały wszystkich. O godzinie 2:00 od- 
było się Fast Intro Competition, a 8:00 
odbyt się Mułtichannel Music Compe- 
tition, na którym swoje moduły wysta- 
wili także znani z amigowskiej sceny 
tacy muzycy jak Moby, Emax czy Lizard 
King. © godzinie 14:00 rozpoczęło się 
Amiga Music Compefilion. Ze 143 mo- 
dułów selekcję przeszły tylko 22! Nies- 
tety, większość z nich były to szybkie ka- 
wałki Techno. Mitą niespodzianką było 
przejście modułu Dreamera (znany Po- 
lakom modut FobeVagen), który to zajął 
drugie miejsce! © godzinie 16:00 odby- 
ło się PC Intro Competition, gdzie na 
uwagę zasłużyła tylko jedna produkcja 
grupy COMPLEX, która to zresztą bez- 
konkurencyjnie wygrała! Wieczorem odby 
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ły się kolejno Amiga intro Competition, 
PC Demo Compelitioni C64 Derno Com- 
pelition. Z 41 propozycji selekcję prze- 
szło tylko 25. Na uwagę zasługują inter- 
ka takich grup jak: PASSION, POLKA 
BROTHERS, VIRTUAL DREAMS, STEL- 
LAR i naszego TPDL, które w końcowej 
kwalifikacji zajęło 6 miejsce! 


Rankiem, kolejnego dnia party, za- 
powiedziane było Amiga Grąphics Com- 
pefition. Miało się ono odbyć a godzi- 
nie 2:00, a rozpoczęło się dopiero o 3:30. 
W pierwszym podejściu ze 149 obraz- 
ków wybrano 62! Jednak na skutek pro- 
testów, głównie Ra/SANITY, którego to 
obrazek został w pierwszej fazie odrzu 
cony, Graphics Corpetilon zostało po- 
wtórzone wieczorem, tuż przed Amiga 
Demo Compelition i wtedy to zosiało za- 
prezentowane 99 obrazków. Na uwagę 
zasługują prace takich autorów jak: Pe- 
achy, Cougar, F.W.O, Teevaan, Facet, 
Fiver, Destop, Devilstar, czy Ria. O go- 
dzinie 16:00 rozpoczęło się Amiga De- 
mo lon. Z 36 dernek selekcję 
przeszły tylko 22! „Jako drugie demo zo- 
stało zaprezentowane "Beyand the Fu- 
ture" Musashiego, które zostało przyję- 
ie z wielkim entuzjazmem i w końcowym 
rezultacie zajęło 9 pozycję! Szkoda, że 
organizatorzy obcięli demo przed jego 
zakończeniem. Niestety, takie wpadki zda- 
rzały się im dość często. Podobnie byta 
ze wspaniałym demkiem Motion, czyli 
Origin 2 grupy BOMB (ex. COMPLEX 
FRANCE), kiedy to dysk zostat wyjęty 
zbyt wcześnie, zanim demo dograło się 
do końca i wszyscy mogliśmy cieszyć 
się pięknym widokiem czerwonej ramki 
z napisem Guru! Niestety, nawet naj 
lepszym organizatorom zdarzają się ta- 
kie nieprzyjemne wpadki. Bardzo dobre 
produkcje zaprezentowały także grupy: 
ANDRDMEDA, THE SILENTS DK, RE- 
BELS, POLKĄ BROTHERS, BALANCE 
i VIRTUAL DREAMS. Zaskoczentem by- 
ło dość słabe (jak na możliwości Cha- 
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osa) demko grupy SANITY. IMPACT za- 
prezentował pierwsze na świecie dem- 
ko zrobione w ASCII, a TRAGEDY roz- 
śmieszyło wszystkich świetnie zaprojak- 
towanym demkiem Zaożje z Beavisem 
and Butt-Headem w roli głównej! Pod- 
sumowując, w demach zaprezentowano 
naprawdę bardzo wysoki poziom, mnóst- 
wo nowych efektów i wspaniałe desig- 
ny! Wiele z nich ma szanse na wysokie 
rankingi we wszelakich listach i chart- 
sach! Zaraz po Demo Competition od- 
była się Wiłd Demo Competition, czyli 
Compo dla wszystkich tych dem, które 
to z powodu zbyt wielkich wymagań sprzę- 
towych nie mogły być zaprezentowane 
na Demo Comypelilion. Byty to zarów- 
no dema czterodyskowe, jak na przy- 
kład Twisted grupy POLKA BROTHERS, 
zadowalające się Amigą 1200 i czte- 
rema Mega FASTU, jak i dema zajmu- 
jące całe twardziele (410 MB, 820 MB 
czy więcej) i wymagające A-4000 z szyb- 
kim procesorem (jak na przyktad pro- 
dukcje grupy BALANCE, czy MYSTIC). Te 
ostatnie składały się najczęściej z wiek 
kiej ilości raytracingów! W nocy rozpo- 
częło się Vote Counting, czyli liczenie gło- 
sów na żywo! Emocje były dość spore! 
Wszyscy kibicowaliśmy Dreamerowi, któ- 
ry to miał największe szanse ze wszyst 
kich Polaków na zajęcie wysokiego miejs- 
ca, tym bardziej, że wcześniej przepro- 
wadzono brawurową akcję "Teraz Pok 
ska!!!" 





Po północy 30 grudnia obyło się 
wręczenie nagród, po czym wszyscy za- 
częli rozjeżdżać się do domów. Party by- 
ło naprawdę udane. Nie było kłopotów 
z prądem, co miało miejsce na przykład 
na The Gathernig'94. Organizatorzy od- 
walili kawał profegonalnej roboty! Wszyst- 
kie informacje, zapowiedzi były wykona: 
ne na pomocą Ścali (nikt nie używał do 
tego POtów!). Ładne podkłady cieszyły 
Oko i wszystko wyglądało bardzo profe- 
sjonalnie. Zarówno w Music jak i w Gra- 








phic Compeiition, kazdy modut czy 
obrazek opatrzony był nazwą i podpi 
sany: Autor/GRUPA, nie było więc ja- 
kiś bzdumych ograniczeń, które stosuje 
się do dziś na polskich imprezach. „Jed 
nak mimo wszystko organizatorzy nie 
ustrzegli się kilku kłopotów technicznych, 
a dla uczestników największym utrapie- 
niem było przektadanie terminów posz- 
czególnych competitions. 


'W czasie trwanią party odbywało się 
mnóstwo imprez towarzyszących! Wspo- 
mniana wcześniej dyskoteka THE RA- 
VE, ze wszystkim efektami takiej imprezy 
i odpowiednim (czytaj ZBYT GŁOŚNYM) 
nagłośnieniem! Prawie cały czas czyń- 
ny byt (podobnie jak rok temu) Łaser- 
room, Czyli miejsce, gdzie non-stop le- 
ciały najnowsze filmy z laser-disców (oczy- 
wiście wersje angielsko-języczne)! Dla 
mnia największym przeżyciem było za- 
bawienie się w grę Laser Matic, czyli 
Bowi'n'Fun! Co to było? Ano, autentycz- 
na gra virtual-reality! Do dość sporego 
labiryntu zostają wpuszczone dwie, sied- 
mio-osobowe drużyny (zieloni i czerwo- 
ni). Każdy dostaje broń z laserowym ce- 
lownikiem i rozpoczyna się polowanie! 
Wśród dymów, głośnej muzyki i w tebi- 
tyncie korytarzy musisz zastrzelić jak 
najwięcej osób, samemu nie dając się 
trafić! Po trafieniu w plecy lub brzuch 
(gdzie są zainstałowane odpowiednie 
urządzenia) tracisz możliwość strzela- 
nia na 10 sek, a po trafieniu w karabin, 
na 5 sek. Zabawa była na serio przed- 
nia, ale niestety dość droga. 15 minut 
kosztowało po przeliczeniu prawie 20 zł 
(200.000 starych zł). 


Będąc przy cenach, muszę stwier- 
dzić, że Dania jest bardzo drogim kra: 
jem, zresztą nie tylko dla Polaków, ale 
nawet dla Niemców. Półtoralitrowa bu 
telka Coca Coli na party kosztowała 10 
zł (100.000 starych zi), kubek herbaty 
lub kawy 4 zi (40.000 starych zł. Wstęp 
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na party wynióst po przeliczeniu ok. 75 
zt (750.000 starych zł), koszulka czy 
czapeczka z nadrukiem The Party 1994 
kosztowała ok. 20 zł (200.000 starych zł). 
Impreza ta nie należata więc do naj- 
tańszych, ale The Party jest tylko raz 
w roku i wydaje mi się, że oszczędzając 
cały rok bez trudu można uzbierać od- 
powiednie fudusze. 


Kończąc ten raport, chciałbym ser- 
decznie zaprosić wszystkich na nas- 
tępne The Party już w tym roku, w grud 
niul Taka impreza jest jedyną w swcim 
rodzaju i każdy szanujący stę sceno- 
wiec powienien chociaż raz w życiu od 
być tą "podróż do Mekki" i zobaczyć, 
jek zorganizowane jest takie prawdzi 


we, duże party i samemu porównać je 
do imprez tego typu organizowanych 
u nas w Polsce! Ja na The Party V jadę 
na pewno i zapraszam sardecznie na tę 
imprezę wszystkich czytelników Amigow- 
cal A więc szykujcie już kasę! 


Oto rezutlaty z najważniejszych com 
petitions: 


Amiga Demo Competition: 


„Nexus 7 by ANDROMEDA 
by VIRTUAL 
DREAMS ofFAIRLIGHT 
Ń| motion (Origin 2)-0y BOMBĄ 
>| Spuł Kitchen by THE SILENTS | 3) 
DK 


Whemoer 
by REBELS 





M) mcintro by FRESH PRINCE 
-) nitteł by PASSION 
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Amiga Intro Competition: 
Ń) Crashby POLKA BROTHERS (GD) 


wo) 
CTS) 






Amiga Music Competition: 


Electric Church/Hithansen 
Folx-V; 

A kind of Love/Zulu £ Grey 
Cyber Fuck/M.C.M.P. 

Outer Funk/Zouf 


|| Heigl Schneidar/Peachy 
Rh.Salt D/Ra 
Vampire/Mirage 

el Portrałt/Dize 

Diqial Ve444 444.472 





Marcin Gackowski 


Specjalne wyróżnienia dla Ani Grzelak 


z Warszawy (jedyna dziewczyna, która wzię- 
la udział w konkursie) oraz dla Piotra Ko- 
narskiego (za genialną w swej prostocie 
kompozycję "Ja być Chopin'). 

Zwycięzcom gratulujemy! Dostają oni nas- 
tępujące nagrody: Snoopy : Dreamer rocz- 
ną prenumeratę Amigowca, Bartesek i To- 
mek Andrzejewski prenumeratę półroczną, 
zaś osoby wyróżnione dysk z wybranymi 


ROZSTRZYGNIĘCIE 
MUSIC COMPO 


Jak zapewne pamiętacie, w listopado- 








pretować go na korzyść uczestników 1 do- 


wym numerze "Arigowca" ogłosiliśmy kon- 
kurs dla muzyków. Termin nadsyłania prac 
minął w grudniu, a więc najwyższa już pora 
na podsumowanie I rozstrzygnięcie Music- 
Compo. 

Otrzymaliśmy ponad 60 utworów na 
music-compo, oraz blisko 20 na chip-com- 
po. Poziom nadesłanych modułów byt bar- 
dzo zróżnicowany. Nic dziwnego - konkurs 
byt otwarty dla wszystkich... 

Niemiłym akcentem byty dwa ewidentne 
plegiaty, zaś budującym - fakt, że coraz 
więcej muzyków sięga po sampler, aby być 
nie tyko kompozytorami, ałe również au- 
tarami brzmień... 

Podczas konkursowych przesłuchań wy- 
nikia pewna nieścisłość, ponieważ wśród 
modułów byty także takie, które brały już 
kiedyś udział w konkursach (na party w War- 
szawie, w Bydgoszczy, czy też w konkursie 
gazetki PMM...). Punkt trzeci regulaminu 
brżroiał następująco: "Moduł nie może po- 
chodzić z wydanego już dema, intra, mu- 
siedlisku, itp. (...)" Jako takowe itp. nale- 
żało też rozumieć udział w jakimkolwiek 
musie-compo. Ponieważ ten punkt regula- 
minu byt nieścisty - postanowiliśmy zinter- 
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puścić te moduły do konkursu. Natomiast py- 
tanie - czy wystawianie tego samego utwo- 
ru na paru konkursach ki gra tair, czy nie? 
- pozostawiamy bez odpowiedzi... 

Czas ne wyniki. W musio-compo bezkon- 
kurencyjny okazał się Andrzej Dragan 
(Dreamer) z rewelacyjnym utworem "Come 
back Pinocchło". Przy okazji gratulujemy 
drugiego miejsca w Danii. Drugą lokatę za- 
jąi Wojtek Panufnik (Snaopy), a trzecią 
Bartek Niedźwiedzki (Bartesek). W chi 
compo Drearner i Snoopy zamienili się rniejs- 
cami, a Barteska na czwarte miejsce zep- 
chnąt Tomek Andrzejewski. 





Wozciech Panufnik- Legriowo 
Andrzej Dragan - Konin ż 
Tomasż Andrzejewski - Leszno 


5. Jacek Gancarczyk - Jawofzno 
Darek Panchyrz- Będzin 





utworami (dysk ten jest w przygotował 
tak więc prosimy o cierpliwość). 


kach Public Doma 









Najlepsze utwory zamieścimy na dys 


Już niedługo koiejny konkurs!l 
FUSIC-GOB PO 


Andrzej Dragen- Konin 
Wojciech Panutnik- Legionowo 
Bartek Niedzwiedzka - Sanok 
Jakub Husak - Łomianki 
Krzysztof Wierzynkie: 

- Stargard Szczecińsi 

„Jan Antoni Kałiszewski 

- Warszawa 

Toblasz Staniszewski - Chelmno 


Tomasz Labuda - Szczecin 
Pigtr Glaza - Darłowo 
Diarek Panchyrz - Będzin 


Stanisław Osiński - Strzałkowo 
Fobert Huk - Grudzrądz. 
Sławomir Teda - Mszczonów 

| adam Markiewicz - Tuchola 
Marcin Dąbrowski - Gdynia 
Karol Gawerski - Bartoszyce 
Piotr Szatęga - Kraśnik 
Błażej Andrzejewski - Wrocław 
Tomasz Nideckl- Warszawa 

0. Adam Szaruga - Knurów 
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MONITÓR 


FŚĆ 2 





Miesiąc temu próbowaliśmy dobrać monitor do 
dowolnej Amigi. Staraliśmy się tak dopasować 
"konfiguracje" monitora, żeby zadowoleni byli 
wszyscy... z wyjątkiem posiadaczy układów AGA. 
Wprawdzie o nich wspomnieliśmy, ale tym typem 
Amig pełniej zajmiemy się dzisiaj, 


Jak wiadomo AGAta ma znacznie 
większe możliwości niz ECS-Krysia, gdyż: 

- potrafi wyświetlać 256 lub 262.000 
kolorów w każdej rozdzielczości z pale- 
ty 16 mln kolorów, 

- można do niej podłączyć monitor 
SVGA lub Muliisync i korzystać z 256 
kolorów na niedrgającym ekranie Pro- 
ductivity, DbiPai, a czasem Super72. 

Układy AGA wykorzystują wszystkie 
mozliwości starych układów, dotyczy to 
również monitora A2024. Stąd można 
powtórnie przejrzeć naszą wędrówkę po 
monitorach dia OCS/ECŚ, którą odbyliś- 
my w poprzednim Amigowcu. Wszystkie 
tam wymienione monitory będą działały. 
z tymi układami! 

"Prawdziwym" dopełnieniem układów 
AGA jest monitor VGA lub MultiSync. 
Warto tu jednak dobrać odpowiedni mo- 
del. Oczywiście podłaczenie VGA lub 
MultiSynca nie będzie redukować ilości 
kolorów oraz wybranej przez Ciebie 
palety. Obraz uzyskany na komplecie 
AGA + SVGA/VGA jest nieporównanie 
lepszy od uzyskanego na starym, "do- 
brym” 1084, punkty powinny być ostre 
i kontrastowe (zależy to jednak oczywiś- 
€ie od samego monitora). 

Jeszcze nie tak dawno wszyscy na- 
rzekali na niekompatybilność nowych try- 
bów i brak ich wykorzystania w więk- 
szości programów. Obecnie sytuacja zmie- 
nita się radykalnie. Zdecydowanie naj- 
lepszym rozwiązaniem jest podłączenie 
monitora Mulfisync, który pozwata na wy- 
Świetlenie wszystkich możliwych trybów 
graficznych naszej AGAty. Niestety przy- 
jernność taka kosztuje znacznie więcej 
niż tysiąc złotych (10 min), a za napraw- 
dę wysokiej klasy monitory tego typu 
trzeba wybulić ponad 1500 zł. Wśród 
monitorów Multisync znajduje się grupa 
z ograniczoną zdolnością dopasowywa: 
nia się do częstotliwości synchronizują- 
cej, przeważnie w węższym zakresie lub 


w dwu różnych zakresach. Takim moni- 
torem jest rp. 7042, który w swoim zasię- 
gu ma wszystkie tryby graficzne AGAty 
bez Super72 no i oczywiście 2024. Moim 
skromnym zdaniem kupno Multisynca 
jest zbytecznym wydatkiem, gdyż pros- 
tym programem (np. Promofiorc>) można 
"przekonać" większość programów do 
pracy w DbiPalu. Zostaje jeszcze grupa 
programów opornych, ale miejmy nadzie- 
ję, że i na to znajdzie się sposób. Pro- 
blem mogą sprawiać gry, zwłaszcza te 
Starsze, oraz te, które wyłączają system. 
2 niestety trzeba się pożegnać po- 
siadając monitor SVGA, chyba że ma- 
my w poblizu telewizor, który można do 
nich z powodzeniem wykorzystać. 
Monitor VGA/SVGĄ 

Tak więc zdecydowanie polecam kupr 
no monitora SVGA, jednak jego podłą- 
czenie do A1200 jest obecnie nieco kła- 
polliwe. Pierwsze Amigi 1200 miały pros- 
tą przystawkę, która z jednej strony za- 
opatrzona byta w Amigowe gniazdo RGB 
zaś z drugiej gniazdo typu VGA. Na wszel- 
ki wypadek poniżej zamieszczam sche- 
mat odpowiedniej przystawki. Do jej wy- 
konania wystarczą gniazdka: dość niety- 





powe dwurzędowe 23-pinowe oraz trój- 
rzędowa 15-stka. Między tymi gniazdka- 
mi wystarczy wykonać proste połącze- 
nia. 

Wybór odpowiedniego monitora nie 
jest wcale tatwy. Przede wszystkim mu 
sisz wybrać wariant kolor lub mono. Je- 
Śli na pewno korzystasz jedynie z pro- 
gramów tekstowych, możesz sporo zao- 
szczędzić kupując monitor mono, szcze- 
gółnie gdy kupisz egzemplarz używany. 
Z drugiej strony nawet rasowi progra- 
miści lub "pisarze" czasami muszą do- 
brać odpowiednie kolory do tworzonego 
programu, obejrzeć efekty swojej pracy 
w kolorze. Niektóre programy byty two- 
rzone z myślą o ich użyciu na monito- 
rze kolorowym, stąd ekran może być nie- 
czytelny na VGA-mono. Monitory czar- 
no-białe mają mniejszą emisję promie- 
niowania i są zdrowsze. Z drugiej jed- 
nak strony technika mono jest obecnie 
zarzucana, stąd postępy w zmianach ki 
neskopów kolorowych są znacznia szyb- 
sze i nowe kineskopy kolorowe szczegó 
nie typu "Low Radiation" zaczynają prze- 
ganiać kineskopy monochromatyczne. 
Wreszcie monitory czarno-biale będzie 
znacznie trudniej odsprzedać, jeśli kie- 
dyś zdecydujesz się na kupno nowego 
zestawu. 

Szlachetne Zdrowie! 

Warto zwrócić uwagę czy nasz przy- 
szły nabytek ma obniżoną emisję, którą 
oznacza się symbołem LR. Czasami moż- 
na to sprawdzić jedynie w instrukcji. Tu- 
taj uczulam na kolejną kwestię - niektó- 
re rodziny monitorów mają kilka typów 
z nieznacznie zmienionymi symbolami, 
© często odmiennych parametrach. Warto 
więc sprawdzić czy dołączona instruk- 
cja taktycznie opisuje dokładnie ten sam 
model (sprawdź nazwę i symbol). Inną 
nowinką jest ekran antystatyczny - bar 
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Czesarii sam opronik 
w HSync (767RC300 
omów) również będzie 
działał (zależy to od po- 








stadanego monitora) 
































zapin_SubD 4Amiga Video) 
(żańska) 








Wymagane części: 
T* 28subD (żeńska) 

1* 15subD VGA (żeńs- 
ka) 














5pin VGA SuhD 
(żeńska) 








1* kabel (ekranowany) 
opornik R1 560 omów 
opornik R2 1000mów 
tranzystor T1 BC549 

















dzo go polecam, gdyż elektryzująca się 
powłoka kineskopu powoduje powsta- 
nie pola siektrostatycznego między mo- 
nitorem i twarzą użytkownika, wszystkie 
pyłki znajdujące się w powietrzu zostają 
rozpędzone i skierowane prosto na skó- 
rę oraz oczy amigowca. Obecnie posia- 
dam monitor antystatyczny i muszę po- 
wiedzieć, że komfort pracy jest nieporów- 
nywalny z 1084 + filtr. 
Drgawki 

Monitory SVGA podzielone są na kla- 
sy z przeplotem i bez (tzw. "NF" czyli Na 
Interlace). Różnica jest jednak odczu- 
walna dopiero w rozdzielczościach od 
800*800. Nawet AGA wyświetla takie 
rozdzielczości z przeplotem, stąd chwilo- 
wo Ni to tylko dodatkowe 50 z!. Z drugiej 
strony wydając 800 zł na monitor SVGA 
można dodać jeszcze te 5 dych cho- 
ciazby z nadzieją na nowe tryby gra- 
Jiczne (o tym później) lub na nowe ukta- 
dy AAA. Posiadacze Amigi 4000 powinni 
kupować monitory N/ raczej bezwarun- 
kowo, gdyż ewentualnie dokupiona póź- 
niej karta graficzna z pewnością wyko- 
rzysta załety monitora M. Istnieje rów- 
nież Flicker-Fixer dla obu Amig z AGA, 
kosztujący na razie ok. 800 zł - powinien 
niedługo stanieć. Rozdzielczości Super- 
Hires w tym wypadku wymagają moni 
tora M, inaczej na nowo powitamy drga- 
jący ekran. 

Ce nam pokaże? 

Ważnym kryterium przy wyborze mo- 
ritora jest jego kompatybilność ze wszyst- 
kimi trybami wyświetlania. Niestety, moż- 
na to sprawdzić jedynie "w praniu" czyli 
po podiączeniu naszej Amigi, gdyż nie 
wszystkie monitory tolerują zachcianki 
AGAty. Podstawowym krytertum jest zgod- 
ność monitora z trybami DbiFał i Dbi- 
NTSC. Częstotliwość odchylania jest 
w nich o 1 kHz mniejsza niż standardo- 
we 31 kHz, stąd rzadko mogą się zda- 
rzyć modełe nie pokazujące tych trybów. 
Przed ostatecznym odrzuceniem warto 
jeszcze włączyć i wyłączyć podsjrzany 
monitor, z Amigą ciągie pracującą w try- 
bie DbiPal. Inną pomocą może być prze- 
łączenie dwóch ekranów - jeden w Pro- 
ductivity, drugi DbiPału lub DbINTSC. 
W ten sposób może się okazać, że le- 
karstwem na tą niekompatybilność mo- 
że być po prostu kolejność włączania: 
najpierw Amiga a dopiero potem moni 
tor, co przy znacznym upuście ceno- 
wym od modelu akcepiującego DbiPał 
może być dobrym wyjściem. Zresztą 
sam DbiPał ma tylko jedną zaletę nad 
Producźwiy - po prostu oferuje nieco więk- 
szy Overscan, dając dodatkowe 2483 











punkty na ekranie. O kompatybilności 
z Super72 najczęściej nie ma mowy. 
Zdarzają się jednak monitory (np. mój 
Hyundai, czy inny QuoFeng). które mo- 
gą go załapać po włączeniu monitora 
w czaałe już włączonego trybu. Zresztą 
tryb ten jest ciekawy tylko w rozdzieł 
czości 800*600 która mruga, a tego właś- 
nie chcieliśmy przecież uniknąć. 
Drobne szczegóły. 

Można jeszcze spojrzeć na niektóre 
detale monitora jak obecność wygodnej 
obrotowej podstawy oraz dostępne po- 
krętła regulacyjne. Pokrętła jaskrawości 
i kontrastu powinny posiadać zatrzask 
w polożeniu "standardowym". Koniecz- 
ne są gałki przesuwające ekran w pio- 
nie i poziomie oraz kontrolujące jego wy- 
miary w obu kierunkach. Dobre monito- 
ry mają również regulacje zniekształceń 
monitora, choć dobrze wykalibrowane 
przeważnie nie potrzebują tej "usługi". 

Ostatnią nowinką jest Power Mana- 
gement System, czyli układy pozwala: 
jące na częściową redukcję poboru mo- 
cy, sterowane z komputera. Ich wystero- 
wanie jest bardzo proste (o tym w dal 
szej części) i pozwala na wykonanie wy- 
gaszacza ekranu, który nie tylko oszczę- 
dza pobór energii do 1-5 W, ale również 
oszczędza nasz monitor przedłużając je- 
go żywot. Może to być interesująca op- 
cja dla osób nerwowych lub często wer 
tujących książki, czy dokumenty w cza- 
sie działania komputera. Wtedy PMS mo- 
że zaoszczędzić znaczne pieniądze (80 
Wat ok. 1-3 straconych godzin dziennie 
ok. 300 dni w roku n lat ) oraz jest mniej 
niszczący dla kineskopu niż ciągłe wyłą- 
czanie monitora. 

Znowu krótkie podsumowanie: 

- Najlepszym wyborem dla oszczęd- 
nych jest VGA-mono używany; wady to 
brak koloru, trudność z dalszą sprzedażą 
i nie najlepsze już rozwiązania techniczne. 

- Dla wymagających koloru polecam 
używany VGA - mniej niż 500 zł. 

- Dla bardziej zasobnych nowy SVGA, 
koniecznie z LR i entystatycznym ekra- 
nem; cena niestety ok 700-800 zi. 

- Dla mających zamiar kupić karę 
graficzną (A4000) lub Flicker-Fixera albo 
wręcz nową Amigę - jeśli w końcu powsta- 
nie polecam monitor /V/ - dopłata ok. 50 zł. 

Odpalamy! 

Tak oto kupiliśmy nowy monitor, trze- 
ba wykonać lub kupić przejściówkę i ca- 
lość podłączyć. Wcześniej jednak na sta- 
rym monitorze ustawiamy tryb wyświetla- 
nia na DbiPa! NoFlicker lub Produciwity, 
nagrywamy preferencje i od teraz będzie 
można je zmieniać dopiero na nowym 





monitorze lub po wciśnięciu 2 klawiszy 
myszy przy starcie komputera. Po jego 
uruchomieniu warto jeszcze włączyć pro- 
gram Prefs/iConirol i ustawić znaczniki: 
Mode Promotion, Avold Flicker, Preserve 
Colors. 

Większość oprogramowania (chyba 
każdy poważny program) będzie popraw- 
nie się uruchamiać w trybie DbiPal. Cza- 
sami trzeba je jednak wcześniej odpo- 
wiednio skonfigurować. Jeśli przy pierw- 
szym uruchomieniu programu ekran się 
"skręci" a monitor zacznie charakierystycz- 
nie piszczeć, wystarczy zamienić ekrany 
wywlekając Workbencha na wierzch 
i skonfigurować program - przeważnie ko- 
rzystając z requestera AŚL. 

Karty graficzne 

Zupełnie inne oblicze pokazuje Amiga 
żona w kartę graficzną. W przy- 
padku dość prymitywnie standardowo wy- 
posażonych komputerów (np. IBM PC) 
dołączenie karty graficznej jest koniecz- 
nością, przy czym obecnie prym wiodą 
karty SVGA. W przypadku Ami 
taka daje dodatkowe możliwości i stan- 
dardem są tu urządzenia 24-bitowe, 
o rozdzielczościach ok. 1600*1200 bez 
przeplotu. Bardzo często karty graficz- 
ne wyposażone są we wiasne koproce- 
sory graficzne, które tworzą takie opera- 
cje jak rysowanie punktów, 
rów zamkniętych itd. Odpowiednie funk- 
cje bibiioteki graficznej iti 

dy zamieniane przez kartę graficzną. 

Trzy podstawowe zalety takich kart 
to pełna paleta 24 bitów, duże rozdzieł 
czości bez uciążliwego inłerlace'u oraz 
znacznie większa prędkość. Te cechy 
oraz zastosowania tych układów bezpo- 
średnio wpływają na wybór monitora. 
Musi on być oczywiście kolorowy, mini- 
mum standardu SVGA, w większości przy- 
padków konieczne jest nabycie monito- 
ra Ni, który wyświetli najwyższe rozdziel 
czości bez przeplotu. Plamka 0.28 mm 
może nie wystarczać, stąd warto poszu+ 
kać nawet rozmiarów rzędu 0.22-0.24 mm 
Powinieneś dokładnie przejrzeć doku 
mentację karty (szczególnie zakresy czę- 
stotliwości odchylania) i dopiero wtedy 
szukać odpowiedniego monitora. Prze- 
wsżnie musi to być SVGA Multisync. 

Większość kart przepuszcza sygnał 
generowany przeż Amigę (niektóre do- 
datkowo go wykorzystują), stąd oprogra: 
mowanie nie korzystające z karty będzie 
dalaj korzystało z monitora. Jeśli Drogi 
Czytelniku giercujesz od czasu do cza: 
su, możesz kupić monitor MułtiSync - bę- 
dzie wyświetlał również tryby PAL wy- 
korzystywane przez większość gier. [] 
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1081 - Jeden z najstarszycn monnorow uudowanych 
z myślą o Amidze i C64. Posiada jedynie wejście typu Com- 
posite Video, stąd obraz nie jest najwyższej jakości. Do- 
datkowo podłączenie takiego montora do Amigi 500/20007 
3000 da jedynie obraz czarno-biaty, gdyż komputery te ma- 
ją wbudowane wyjście monochromatyczne. Monitor wyposa- 
żony został w głośnik mono. 


41084 - Bardzo populamy monitor amigowski. Ma uniwer- 
Salny zestaw złącz w tym: 

RGB - Amiga lub IBM standard CGA/EGA, 

Composite Video - Amiga lub C64/C128, 

Dodatkowy tryb pracy - Tylko z C128D (rozdzielenie koloru 
od sygnału mono). 

Monitor ten jest zgodny ze standardem PAŁ i NTSC (star 
sze wersje tylko z jedną) stąd częstotliwość odchylania po- 
ziomego wynosi 15 kHz. Oczywiście w rozdzielczościach 
© podwójnej liczbie linii obraz mruga. 

Monitor ma również wzmactiacz z głośnikami stereo, jed 
nak jego jakość zależy od egzemplarza. 

Byt on produkowany w trzech wersjach: 

1084 - dźwięk mono, charakterystyczna podstawka, 

10845 - pierwsze modeie również ze starą obudową, jed- 
nak z dźwiękiem stereo. 

Kolejne modele miaty zmienioną obudowę, produkowa- 
ną aż do dzisiaj. 











A2024 - Monitor monochromatyczny, dodatkowo wyko- 
rzystujący tryb 1024*1224 (wersja PAŁ). Obecnie można ku- 
pić jedynie modele używane. 


1042/48 - Uproszczony monitor typu muliisyne (Double: 
Sync), pracuje w częstotliwościach PAL-NTSC oraz DbiPal/ 
NTSC-Froduciiviy 


MultiSync - Monitor potrafiący automatycznie dopaso- 
wać się do różnych częstotliwości odchylania, przez co mo- 
ża obsługiwać wiele różnych trybów graficznych. Przeważ- 
nie obsługuje częstotliwości: 

poziome odchylanie 15 kHz- 31 kHz 

pionowe odchylanie 50 Hz - 72 Hz 


VGA - Standard, w którym obraz przesyłany jest poprzez 
ziącze RGB, a częstotliwości odchylania wynoszą: 

poziome - 31 kHz 

pionowe - 50 Hz 

Parametry czasowe zgodne są z tybem Produefivily oraz 
Euro72 


SVGA - Zmodyfikowany standard VGA, przyjmujący wyż- 
sze częstotliwości odchylania zarówno pozlomego jak i pio- 
nowego. W rodzinie Amig standard SVGA wykorzystuje je- 
dynie komputer A3000 oraz karty graficzne. Wymagają go 
również Flicker-Fixery dla kóści ECS/AGA. 





SVGA Multisync - Monitor potrafiący płynnie (podobnie 
jek monitory MułliSyne) dopasowywać się do sygnałów od- 
chylających z zakresu VGA-SVGA. Bardzo przydatny w po- 
łączeniu z kartami graficznymi. 





RGE - Sposob podiączenia między monitorem a kom- 
puterem, każdy kolor podstawowy przesyłany jest osobną Ik 
nią. Takie ziącze zapewnia najwyższą możliwą jakość prze- 
sytanego obrazu, bez zniekształceń związanych z konwer 
sią. 

Composite Video - Sposób przesyłania obrazu (połą: 
czeria między kornputeram i monitorem), w którym wszyst- 
kie sygnały przesytane są pojedynczą linią. Był on popular- 
ny raczej dla komputerów 8 bitowych, wprowadza duże za- 
któcenia i znieksziałcenia (spadek ostrości i kontrastu). Każda 
Amiga posiada takie złącze. przy czym tylko A1000/600/ 
1200 w wersji kolorowej. 


Modulator - Urządzenie tworzące z sygnałów RGB i syn- 
chronizacji sygnal Composite Video oraz telewizyjny. Amigi 
1200/600 mają wbudowany pełny modulator (Composite i TV), 
/R4000 i A1000 tylko kolorowy Composiłe, pozostale mając 
Composite Mono, przeważnie wymagając modulatora w przy- 
padku podłączenia do zwykłego TV lub A1081. 


EURO Scart - Złącze stosowane w większości lepszych 
telewizorów, mające między innymi osobne linie RGB, syn- 
chronizacji i Composite. Telewizor z takim złączem daje prze- 
ważnie obraz zbliżony jakością do monitora 1084, oczywiś- 
cie jeśli posiadatny kable Amiga RGB - EuroScari. 


Rozdzielczość - ilość punktów w pionie i poziomie jeką 
może wygenerować komputer. Amiga posada bardzo wiele 
trybów graficznych, mających różne rozdzielczości i ilości ko- 
lorów 


Częstotliwość odchylania - określa prędkość tworzenia 
obrazu na ekranie. Częstotliwość odchylania poziomego 
określa ilość kreślonych w ciągu sekundy, pionowa na- 
tomiast ilość pełnych obrazów. 





interlace - przeplot. Amiga tworzy wyższe rozdzielczoś- 
ci z wykorzystaniem dwóch osobnych obrazów wyświetlając 
je na przemian, przy czym każdy z nich zawiera tylko część 
linii obrazu. Wyświetlając takie niepełne obrazy (jeden linie 
parzyste, drugi nieparzyste) komputer wprawdzie tworzy wyż- 
sze rozdzielczości, jednak obraz dość uciążliwie drga. Moni- 
tory o wyższych częstotliwościach odchyłania tworzą obrazy 
o wyższych rozdzielczościach, ciągie bez przeplotu. Przeplotu 
można się pozbyć posiadając kartę Flicker-Fixer i monitor 
VGA, kości AGA i monitor VGA lub kartę graficzną, również 
z monitorem VGA a nawet SVGA. 


Piamka - Najmniejszy punki jaki może wyświetlić moni 
tor. Monitory o zbyt dużych piamkach (np. 1084) wprawdzie 
wyświetlają większe rozdzielczości, jednak obraz jest nie- 
czytelny; często pojedyncza piamka tworzona jest z dwóch 
lub więcej punktów graficznych. A1084 ma plamkę wielkości 
0.35 mm, monitory VGA ok. 030 mm natomiast SVGA 
rzędu 0.26-0.28 mm. Użytkownicy kart graficznych powinni 
starannie dobrać monitor o odpowiednich pararnetrach. 
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Sebastian (Seb MckKein) Streich 


Wiele osób chciałoby mieć możli 

M LIWO 3 wość jak najlepszego odbioru obrazu ze 

swojej "przyjaciółki" na monitorze kupio- 

M ON Ę » 395 nym za relatywnie niską cenę. W tym 
ITOROWANIA spisie, podam ważniejsze typy monito- 

3% rów które są w stanie spełnić nasze na- 


dzieje, a szczególnie oczekiwania posi 
adaczy modeli Amigi z kościami AGA, 








Wszystkie, wymienione tu monitory 
postralią wyświetlić każdy tryb naszej 
41200 lub A4000, a co za tym idzie mo- 
gą także pokazać wszystkie tryby "mniej- 
szych" Amig. W spisie uwzględniono 
Model (Model), Producenta (Producent), 
orientacyjną cenę, która w dużej mierze 

M5-8431 zależy od miejsca zakupu (Cena), prze- 
ZE 0 Mi kątną ekranu monitora w calach, - prze: 
©M-324H/M ? c ważnie jest to 14", ale zdażają się i więk- 
; GM-326 % sze - (Wielkość), i na koniec częstotik 
odl IER0, 7 wości "zrozumiałe" dla danego typu mo- 
ł Macel 1942 A 6 nitora (kHz i Hz). 
Model 1960 
Auto-Trak 714 ę 2 z Częstotliwość odchylania — pio- 
a ż >:B nowego wiązki (kHz) określa maksy- 
Model 7211 $ 7: malną rozdzielczość pionową monitora. 
I Teit ś Ę Druga częstotliwość (Hz) ustala 
jel 7241 A dać 5 = ÓW 2 
Madel 9214 ż ż częstość odświeżania ekranu - im 
klin 3436 - e wyższa wartość tej częstotliwości, tym 


mniej migocący jest obraz monitora. 











Mam nadzieję, że spis ten pomoże 
niektórym jeszcze niezdecydowanym na- 
byweom przy zakupie optymalnego mode- 
lu monitora. Pamiętajcie jednak, że naj- 
wążniejsze jest sprawdzenie działania 
monitora w praktyce. Najbezpieczniejszym 
sposobem uzyskania informacji na temat 
danego monitora jest przeprowadzenie 
wywiadu wśród kolegów, którzy go "no- 
torycznie" wykorzystują. 


Eversync Color 
FMS 





kdak MF-5017 
Idak MF-5O21. 
CZILV-GSMAX 
CZALV-G5MAX. 
CM-1403 
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Model 2014/LP 
Model 2020. 
Model 710MH 
Diamond Pro 26M 
HC-3505SK 
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Życzymy Wam wielu takich obrazów 
jak poniższy. ©] 
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XC-3315C 
XC-3715Q 
AM-2752A. 
AN-SI51A 
AN-3501R 
RM-1381A 
MG-3430 

©DM-2710 

PanaSynu: 
Ulira 1200 
Ultra 1400 
Ultra 1800 
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©PD-1302 
GYVM-1810 
GVM-2020 

TuftICRT 

Omriscan CM-1495h 
MulnVisien 7704 
NecieScan 3+ 
TM-S414 





WWOCWIEC 2/35 si 





EO o a 





(0 Adam regrowicz 


RURS ODCINEK 17 
ASEMBLERA 


Kurs asemblera zbliża się nieubła- 
ganie do końca. Tym razem ostatnie 
cztery rozkazy procesora 68000 i po- 
czątek opisu różnic, z jakimi mamy do 
czynienia w nowszych procesorach 
serii 680x0 (głównie 68020). 


Przedstawione w tym odcinku kursu rozkazy należą do naj- 
rzadziej chyba używanych, a niektóre z nich są wręcz odra- 
dzane w przypadku Amigi (patrz instrukcja RESET). Mimo to 
wato wiedzieć o ich istnieniu. 

RTR - Fietum and restore condition codes. (Powrót i odtwo- 
rzenie stanu znaczników.) 

Zapis: RTR 

Rozkaz RTR służy do pobrania ze stosu rejestru znacz- 
ników orsz licznika rozkazów PC. Bajt znaczników ładowany 
jest z młodszego bajlu słowa znajdującego się na slosie. Gómy 
bajt tego słowa zostaje odrzucony. Rejestr PC tadowany jest 
z długiego słowa, występującego na stosie zaraz za słowem 
zawierającym rejestr statusowy. Po dokonaniu wpisów wska- 
źnik stosu zwiększany jest o sześć. 

Instrukcję RTR można stosować przy powrotach z przer- 
wania, gdy z jakichś powodów nie chcemy odtwarzać całego 
słowa stalusowego. 

Znaczniki: Wszystkie bity znaczników ustawiane są zgod 
nie z pierwszym pobranym ze słosu słowem. 

Tryby adresowania: Instrukcja RTR jest instrukcją bezar- 
gumientową, więc trudno w jej przypadku mówić o jakichkot 
wiek trybach adresowania. 

RESET - Reset exiernai device. (Zerowanie urządzeń zew- 
nętrznych.) 

Zapis: RESET 

Instrukcja RESET nałeży do grupy instrukcji uprzywilejo- 
wanych, wykonywanych tylko w trybie nadzorcy. Wykonanie 
rozkazu RESET powoduje uaktywnienie sygnału RESET, który 
zeruje wszystkie urządzenia zewnętrzne. Mikroprocesor nie 
zmienia swojego stanu i wykonuje następną instrukcję. Wie- 
le komputerów mie pozwała na takie zachowanie systemu (wy- 
zerowane urządzenia zewnętrzne i działający nadal proce- 
gor). Również Amigi należą do tej grupy. W Amigach wyko- 
nanie rozkazu RESET jest możliwe, ale akutki działania Są róż- 
ne w zależności od modelu komputera. Wywołanie RESET ze- 
ruje wszystkie urządzenia zewnętrzne oraz dodatkowo przesu- 
wa pamięć ROM pod adres $0000. Pamięć RAM jest wówczas 
przeważnie niedostępna. Commodore nie zapewnia prawidło- 
wej interpretacji instrukcji RESET i nie odpowiada za jej skutki. 
Tak więc unikajmy tego rozkazu w naszych programach. 

Znaczniki: Rozkaz RESET nie zmienia stanu żadnego ze 
znaczmków. 

STOP - Łoad status register and stop. (Żaładowanie re- 
jestru statusowego i zatrzymanie.) 











Zapis: STOP śdana 

Rozkaz STOP siuży do jednoczesnego zezwolenia na 
przyjęcie przerwania i wprowadzenie procesora w stan ocze- 
kiwania na przerwanie. Bezpośrednia przed wstrzymaniem 
pracy procesora do rejestru statusowego wpisywana jest 16- 
bitowa dana. Jeśli załadowanie danej zgasi znacznik S (syg 
nalizujący stan uprzywilejowany), praca mikroprocesora nie 
zostanie wstrzymana lecz zostanie wywołany stan wyjątko- 
wy naruszenia uprzywilejowania. Wynika to z tego, że STOP 
jest instrukcją uprzywilejowaną i wymaga ustawienia znacznika 
S. Ze stanu oczekiwania może procesor wyprowadzić jedy- 
nie przerwanie ałbo sygnat zerowania. 

Znaczniki: Bity znaczników ustawiane są zgodnie z miod- 
szym kajtem podanej danej. 

Dozwolone tryby adresowania 

STOP żnn 

MOVE USP - Move user stack poinier. (Przesłanie wskaź- 
nika stosu użytkownika.) 

Zapis: MOVE USP,An lub MOVE An, USP 

Instrukcja MOVE USP przesyła wskaźnik stosu użytkow- 
nika do wskazanego rejestru adresowego lub zawaność re- 
jestru adresowego do wakaźnika stosu użytkownika. Instruk- 
cja ta, pracująca jedynie w trybie uprzywilejowanym, umożli 
wia dostęp programu nadzorcy do wskaźnika stosu użytko- 
wnika. 

Znaczniki: MOVE USP nie zmienia stanu żadnego ze 
znaczników. 

Dia rozkazu MOVE USP dozwolony jest jedynie tryb adre- 
sowania bezpośredniego rejestru adresowego: 

MOVE USP,An 

MOVE An,USP 

Przykład: MOVE A0,USP powoduje wpisanie adresu z re- 
jestru AQ do wskaźnika stosu użytkownika. Aby instrukcja ta 
mogła być wykonana procesor musi być w trybie nadzorcy 
(ustawiony znacznik S). W zwykłym trybie zmianę wskażnika 
stosu można by uzyskać przez MOVE.L A0,5P. 

To już wszystkie rozkazy procesora Motorola 68000. Czas 
na zapoznanie słę z nowszymi typami procesorów 680x0. Naj- 
bardziej popularnym z nich jest obecnie procesor 68020, 
głównie dzięki jego stosowaniu w A1200. I tym procesorem 
głównie się zajmę. Warto jednak wiedzieć o protoplastach 
68020, a mianowicie o procesorach 68010 i 68012. 

Motorola 68010 

Uklad 68010 kyt pierwszym mikroprocesorem firmy Moto- 
rola pozwalającym na pełne wykorzystanie układu MMU reali- 
zującego w sprzętowy sposób pamięć wirtualną (np. na twar- 
dym dysku). Z ważniejszych innowacji należy wymienic wpro- 
wadzenie ruchomej tablicy wektorów przerwań. Jak wiemy 
w procesorze 68000 miała ona stały adres (równy 0). W Mo- 
toroli 68010 może ona rozpoczynać się od dowolnego adre- 
Su, który należy wpisać do rejestru VBR (jest to nowy rejestr, 
nie istniejący w 68000). Poza tym dzięki zmianom konstruk- 
cyjnym większość instrukcji wykonuje się znacznie Szybciej 
(na przykiad mnożenie 1 dzielenie jest dwukrotnie szybsze). 
Przyspieszenie działania programów uzyskiwane jest także 
przez zwiększenie kolejki rozkazów i mechanizm rozpoznający 
instrukcje DBcc i "zatrzaskujący" rozkaz ją poprzedzający. 
Pozwala to na znacznie szybsze wykonywanie pętli (niestety 
tylko bardzo krótkich, o długości jednej instrukcji). Oprócz te- 
go wprowadzono kilka nowych instrukcji służących głównie 
umożliwieniu pracy z ukladem MMU i pracy w systemach 
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wieloprocesorowych, więc raczej nie warto się nimi zajmo- 
wać. Dla nas ważny jest jedynie fakt, że w 68010 zmieniono 
uprzywilejowanie rozkazu "MOVE from SR". W procesorze 
68010 jest to instrukcja uprzywilejowana (w 68000 byla in- 
strukcją zwykłą). Niby nic, ale w systemie Amigi rozkaz ten 
bywa od czasu do czasu wykonywany. Tak więc, gdy wytnie- 
nimy sobie układ 68000 na 68010 (a jest to możliwe, gdyż 
oba układy mają identyczne wyprowadzenia) to w pewnych 
sytuacjach (a dokładniej w chwili wykonania rozkazu MOVE 
SR,...) wywoływany jest stan wyjątkowy naruszenia uprzywi 
lejowania (czyli Gurt). 

Motorola 68012. 

Miał to być następca procesora 68010. W stosunku do po- 
przednika zmieniono jedynie obudowę procesora i poszerzo- 
no szynę adresową. Procesory 68000 i 68010 posiadały jedy- 
nie 24 linie adresowe. Umożiiwiało to zaadresowanie tylko 16 
MB pamięci. W 68012 zastosowano peiną szynę adresową 
(32 linie), co pozwalało na obsługę 4 GB pamięci. Układ 68012 
nie zdobył większej popularności głównie z powodu szybkie- 
go wprowadzenia procesora 68020. 

Motorola 68020. 

Tym procesorem zajmiemy się dosyć dokładnie. Jest to pier- 
wszy w pełni 32-bitowy procesor firmy Motorola. Ulepszeniem 
w 68D20 jest wbudowanie w procesor poprawionych układów 

z koprocesorami i zastosowanie pamięci podręcz- 
nej cache. Oprócz tego wprowadzono kilka nowych trybów 
adresowania i kilkanaście nowych rozkazów 

Nowe tryby adresowania w 68020. 

Przy omawianiu nowych trybów adresowania procesora 
58020 trzeba wspomnieć o dwóch innowacjach wprowadzo- 
nych w tym układzie 

Mnożnik w trybach adresowania. 

Pierwszą nowością w trybach adresowania jest dodanie 
mnożnika (skali) do rejestru indeksowego w trybach adreso- 
wania pośredniego rejestrem adresowym z rejestrem indek- 
sowym. Oznacze to, że w przypadku rozkazu (na przykład) 
MOVELL (A0,DO.W),D1 możemy do rejestru DO dopisać mnoż- 
nik, czyli MOVE.L (A0,D0.W*4),D1. I automatycznie otrzymuje- 
my adres obliczony w następujący sposób: adres=AQ0+D0*4. 
Mnożnik może mieć wartość 1,2,4 lub 6. Do czego to może 
nam się przydać? Przydaje się to bardzo często w dostępie 
do elementów wszelkiego rodzaju tablic z elementami o roz- 
miarze słowa, długiego słowa lub dwóch długich stów. Do tej 
pory (to znaczy na procesorze 68000) chcąc odczytać któryś 
z elementów tablicy, dajmy na to długich stów, musieliśmy to 
zrobić tak: 


Programia: move.w£7,d0 — ; numer elementu, 
; który chcemy odczytać 
mulu 44,40  ; pomnożenie 
; przez rozmiar elementu 
; tabeli 
lea Tabela(pc),a0 — ; adres początku 
; tabeli do AO 
move. (a0,d0.w),d1 ; pobranie 
; elementu 
; ztabeli 
rts 
Tabela: dc. 1,2,3,4,5,6,7,8,8,10 


Natomiast stosując tryb adresowania z mnożeniem re- 
jestru indeksowego możemy to zrobić w następujący spo- 
Sób: 
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Program1b: move.w£7,d0  ; numer elementu, który 


: Chcemy odczytać 
lea Tabela(pc),a0 — ; adres początku 
; tabeli do 40 
move. (a0,d0.w*4),d1 —; pobranie 
; elementu 
; ztabeli 
rts 
Tabela: dc.l 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 


„Jak widać pozbyliśmy się mnożenia MULU +4,D0. Co praw- 
da mnożenie, które jest dosyć wolne, można było zastą- 
pić przesunięciem LSŁ +2,D0, ale na 68020 mamy wszystko 
w jednej instrukcji i dodatkowo nie zmienioną zawartość re- 
jestru Do. 

Mnożenie można stosować we wszystkich nowych trybach 
adresowania i w większości dotychczasowych za wyjątkiem 
trybów następujących: 

Dn - adresowania bezpośredniego rejestru danych 

An - adresowania bezpośredniego rejestru adresowego 

-(An) - adresowania pośredniego z predekrementacją 

(An)+ - adresowania pośredniego z postinkrementacją 

(An) - adresowania pośredniego rejestrem adresowym 

p(An) - adresowania pośredniego rejestrem adresowym 
z przesunięciem 

(PC) - adresowania pośredniego licznikiem rozkazów 

nn.W, nnnn.L - adresowania absolutnego 

łfnn - adresowania daną natychmiastową 

Rozszerzenie zakresu przesunięć. 

Oprócz wprowadzenia możliwości mnozeria czynników 
w trybach adresowania, rozszerzono zakres podawanych prze- 
sunięć do pełnych 32 bitów. Dołychczas przesunięcia byty 
8 lub 16-bitowe. Nawa, 32-bitowe przesunięcia możemy Sto- 
sować w każdym trybie adresowania, który posiadał do tej pory 
6 lub 16-bitowe przesunięcie: 

P(An,Dm.W) 

P(An,Dm.L) 

p(PC.Dn.W) 

p(PC,Dn.L) 

gdzie p może być 8, 16 lub 32-bitowe 

Niestety, dla trybu adresowania rejestrem adresowym 
z przesunięciem oraz dla adresowania licznikiem programu 
2 przesunięciem nadał dozwolone jest jedynie 16-bitowe prze- 
sunięcie: 

P(PC) 

p(An) 

gdzie p jest 16-bitowe 

Rozkazy z 32-bitowym przesunięciem niczym się nie róż- 
nią w zapisie (stosujemy po prostu większe liczby), a zada- 
niem programu asembiera jest zamiana ich na odpowiednie 
kody. Jest to trochę niebezpieczne, gdy piszemy program, któ- 
ry ma działać na wszystkich typach procesorów. Możemy przez 
przypadek zastosować przesunięcie większe od 16-bitowego 
i nic © tym nie wiedzieć. Dowie się © tym dopiero ktoś, kto będzie 
próbował nasz program uruchomić na procesorze 68000, gdzie 
on się po prostu "wytoży". Na szczęście większość asemblerów 
ma możliwość ustawienia na jaki procasor pisany jest pro- 
gram. Gdy zdefiniujemy, że piszemy program na 68000, to pod 
czas asemblacji instrukcji dozwolonej tylko na lepszych typach 
procesorów zostaniemy ostrzeżeni stosownym komunikatem. 

Tryb adresowania pośredniego pamięciowego rejestrem 
adresowym z postindeksowaniem. 




















Ten tryb o dosyć dziwacznie brzmiącej nazwie jest rozbu- 
dowaniem starego trybu adresowania indeksowego. Zapis 
w tym trybie wygląda następująco: 

([p1,An],Rm*mnożnik,p2), 

gdzie pl i p2 to przesunięcia, a mnożnik to liczba 1,2,4 lub 8. 
W opisywanym trybie obliczanie końcowego adresu wykonywa- 
ne jesi w dwóch etapach. Najpierw obliczany jest adres w na- 
wiasie kwadratowym przez dodanie przesunięcia pl i liczby 
z rejestru adresowego An. Potem z pamięci o właśnie obliczo- 
nym adresie (p1+An) pobierane jest długie słowo i dodawane 
do zawartości rejestru Rm pomnożonego najpierw przez po- 
dany mnożnik. Na końcu do tego wszystkiego dodawana jest 
wartość przesunięcia p2. Prawda, że proste? Choć tak na- 
prawdę, to bardzo łatwo można się w tym pogubić. Dla ulatwie- 
nia podam jakiś przykładzik w wykonaniu na 68000 i 66020. 
„Jeśli na 68020 napiszemy tak: 


MOVE.L — ([$1000,40],DO.W*2,20),01 

lo na 68000 musielibyśmy napisać trochę inaczej: 
MOVEJL $1000(A0),AO 

MULU.W  42D0 

MOVE.L 20(AQ0,DO.W),D1 


Od razu widać, który procesor pozwala na więcej. Dia pew- 
ności podam jeszcze, co robią te rozkazy. Otóż wpisują one do 
rejestru D1 długie stowo spod adresu obliczonego w następu- 
jący sposób: 

1. Dodanie do liczby z rejestru AO liczby $1000. 

2. Odczytanie długiego stowa spod adresu wyliczonego 
w punkcie 1 

3. Pomnożenie liczby z rejestru DO przez 2 i dodame do 
tej liczby 20 i liczby obliczonej w punkcie 3. 

Tryb adresowania pamięciowego rejestrem adresowym 
z preindęksem. 

Tryb ten jest bardzo zblizony do poprzedniego. Jedyną róż- 
nicą jest miejsce, w którym wykorzystywany jest rejestr indek- 
sowy. Jest on tutaj używany przed obliczeniem adresu w pa- 
mięci, spod którego pobierany jest pierwszy czynnik. 

Zapis tego trybu ma następującą postać: 

([p1,An,Rm"mnożnik],p2) 

Przykładowo rozkaz MOVELL ([$1000,40,D0.W],20),01 wy- 
konuje następujące czynności: 

1. Do liczby zawartej w rejestrze adresowym 40 dodawa- 
na jest liczba $1000 i zawartość rejestru danych DO. 

2. Spod adresu obliczonego w punkcie 1 pobierane jest 
długie słowo. 

3. Do długiego słowa otrzymanego w punkcie 2 dodawa- 
na jest liczba 20. 

4. Z pamięci o adresie otrzymanym w punkcie 3 (ależ dużo 
tych punktów) przepisywane jest długie słowo do rejestru D1. 

Tryb adresowania pośredniego pamięciowego wzglę- 
dem licznika programu z postindeksowaniem. 

Jest to tryb identyczny z pierwszym trybem (trybem adre- 
sowania pośredniego pamięciowego rejestrem adresowym 
z postindeksowaniem). Jedyna różnica polega na tym, że do 
obliczenia adresu nie jest wykorzystywany jeden z rejestrów 
adresowych lecz licznik rozkazów. W związku z tym zapis 
w tym trybie wygląda następująco: 

(Ip1,PC],Rn*"mneżnik,p2). 

Tryb adresowania pamięciowego względem licznika 
rozkazów z preindeksem. 

Jak można się domyślić jest to odpowiednik trybu adre- 
sowania pamięaowego rejestrem adresowym z preindeksem, 








lecz nie stosuje się w nim rejestru adresowego tylko licznik 
rozkazów. Tak więc zapis w tym trybie wygląda tak: 

(Ip1,PG,Rn*mnożnik],p2) 

Pozostaje jeszcze pytanie z którymi rozkazami można 
stosować nowe tryby adresowania. Otóż dostępne są one 
we wszystkich instrukcjach, które w procesorze 68000 poz- 
walały na stosowanie trybów adresowania indeksowego rejest- 
rem adresowym (o zapisie p(An,Dm)) lub względem licznika 
rozkazów (o zapisie p(PC,Dn)). 

Aby ułatwić potąpanie się w tycn wszystkich trybach adre- 
sowania podam wam tabelkę zestawiającą wszystkie tryby 
adresowania dostępne na procesorach Motoroli. Dia uprosz- 
czenia wykorzystam je z instrukcją MOVE i tylko dla zaadre- 
sowania operandu źródłowego (to dla oszczędności miejsca). 


move.b +$7F,d2 

move.w 4$7FFF,d2 

move.| 4$7FFFFFFF,d2 

move _$7FFF.W,d2 

move _$7FFFFFFF.L,d2 

move  dil,d2 

move  af,d2 

move (a1),d2 

move  -(a1),.d2 

move — (a1)+,d2 

move  $7FFF(a1),d2 

move  $7F(a1,d1),d2 

move  (al,di,$7FFF.W),d2 ; 020+ 
move _(a1,d1,$7FFFFFFF.L),d2 ;020+ 
move — ([$7FFF.W,e1],d1,S7FFF.Ww),d2 1020+ 
move _ ([$7FFF.W,a1].di,$7FFFFFFF.L),)d2 ;020+ 
move _ ([$ZFFFFFFF.L,a1],d1,$7FFF.W)d2  ; 020+ 
move — ([$7FFFFFFE.L,a1],d1,$7FFFFFFF.L),d2 ; 020+ 
move —_ ([$7FFF.W,ai,d1],$7FFF.W),d2 ; 020+ 
move ([$7FFF.W,a1,d1],$7FFFFFFF.L),dG2 ; 020+ 
move _ ([$7FFFFFFEL,a1,d1],S7FFF.W),d2 : 0204 
move — ([$7FFFFFFF.L,a1,d1],$7FFFFFFF.L),d2 ; 020+ 


I warianty ostatniego trybu bez użycia rejestru bazowego 
lub rejestru indeksowego: 


move — ([$7FFF.W,a1],d1),d2 ; 020+ 
move — ([$7FFFFFFFLL,a1],d1),d2 ; 0204 
move — ([$7FFF.W,a1]),d2 ; 020+ 
move _ ([$7FFFFFFF.L,at]),d2 ;020+ 
move ([$7FFF.W)),d2 ; 020+ 
move _([$7FFFFFFF.L]),d2 ; 020+ 
Oraz instrukcje z adresowaniem przez licznik rozkazów: 
move _ $7FFF(PC),d2 

move _$7FFF(PC,d1),d2 

move _(PC,di,$7FFF.W),d2 ;020+ 
move _ (PC,d1,$7FFFFFFF.L),d2 ; 020+ 
move _ ([$7FFF.W,PC),d1,$7FFF.W),d2 ; 020+ 
move — ([$7FFF.W,PCj,d1,$7FFFFFFF.L),)d2 ; 020+ 
move _ ([$7FFFFFFF.L,PG],di,.$7FFF.W),d2 ; 020+ 
move — ([$7FFEFFFF.L,PC],d1,$7FFFFFFF.L),d2; 020+ 
move — ([$7FFF.W,PC,d1],$7FFF.W),d2 ;020+ 
move _ ([$7FFF.W,PC,d1],$7FFFFFFF.L),d2 ; 020+ 
move _([$7FFFFFFF.L,PC,di],$7FFF.W),.d2 ; 0204 
move — ([$7FFFFFFF.L,PC,d1],$7FFFFFFF.L),d2; 020+- 


Gdzie $7F to liczba 8-bitowa, $7FFF liczba 16-btowa 
a $7FFFFFFF to liczba 32-bitowa. Oznaczenie po średniku 
"020+" wyróżnia tryby adresowania dostępne dopiero od pro- 
cesora 68020. Należy też pamiętać, że w większości trybów 








można stosować mmoznik rejestru danych (oczywiście będzie 
to działało jedynie na procesorach 68020 i wyższych). 

Nowe instrukcje. 

Do nowych instrukcji układu 68020 zaliczają się rozkazy 
dzielenia i mnożenia. Owszem, byty one już w 68000, ale 
w procesorze 68020 zostały rozbudowane i pozwalają na ope- 
rowanie na liczbach 64-bitowych. 

Instrukcji dzieleń i mnożeń powstało kilka typów. Różnią 
się od siebie jedynie rozmiarem liczb na jakich operują. W za- 
pisie są bardzo do siebie zbiiżone, więc zalecam Wam szcze- 
gólną ostrożność przy ich stosowaniu. 

DIVU.W źródio,Dn 

Instrukcja ta dzieli 32-bitową zawartość rejestru Dn przez 
16-bitową liczbę określoną przez operand źródłowy. Wynik 
dzielenia umieszczany jest w młodszym słowie rejestru Dn, 
natomiast reszta z dzielenia w starszym słowie tego rejestru. 
Jest to instrukcja identyczna z istniejącą w procesorze 68000. 

DIVU.L źródło,Dn 

Instrukcja ta dzieli 32-bitową zawartość rejestru Dn przez 
32-bitową liczbę określoną przez operand źródłowy. 32-bito- 
wy wynik dzielenia umieszczany jest w rejestrze Dn, natomiast 
reszta z dzielenia me jest umieszczana nigdzie (jest traco- 
na). 

DIVU.L Źródto,Dn:Dm 

Instrukcja ta dzieli 64-bitową liczbę powstałą dzięki zło- 
żeniu 32-bitowych rejestrów Dn i Dm (Dn - starsze 32 bity, 
Dm - miodsze 32 bity) przez 32-bitową liczbę określoną przez 
operand źródłowy. 32-bitowy wynik dzielenia umieszczany 
Jest w rejestrze Dm. 32-bitowa reszta trafia natomiast do re- 
jestru Dn. 

DIVUL.L źródto,Dn:Dm 

Instrukcja ta dzieli 32-bitową zawarńość rejestru Dm przez 
32-bitową liczbę określoną przez operand źródłowy. 32-bito- 
wy wynik dzielenia trafia do rejestru Dm, a 32-bitowa reszta 
do Dn. 

Rozkazy DIVUx.x to oczywiście instrukcje dzielenia liczb 
bez znaku. Dla liczb ze znakiem stosuje się odpowiednio na- 


stępujące rozkazy: 
DIVS.W Źródło,Dn 
DIVS.L źródio,Dn 
DIVS.L źródio,Dn:Dm 
DIYSL.L źródto,Dn:Dm 





Powyższe instrukcje mają następujący wplyw na stan zna- 
czników: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy iloraz jest ujemny. W przeciwnym wy- 
padku zerowany. Jeżeli wystąpił nadmiar lub dzielenie przez 
zero przyjmuje wartości przypadkowe. 

Z - Ustawiany, gdy iloraz jest zerowy. W przeciwnym wy- 
padku zerowany. Jeśli wystąpi nadmiar lub dzielenie przez 
zero przyjmuje wartości przypadkowe. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar. W pozostałych przy- 
padkach zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 


DIVX P(An,Dm),Dx 
DINOCLx adr.W,Dx 

DIVocx adr.L,Dx 

DRbocx p(PC),Dx 

DIVxxx p(PC,Dn),Dx 

DINxx x fnn.Dx 

Dlmocx ([p1.An],Dm,p2), Dx 
DIVx0xx (pi,An,Dm],p2),Dx 
DIVxx.x ([p1.PCJ,Dm,p2).Dx 
DIMoxcx ([p1,PC,Dm],p2),Dx 


Przykiad: DIVUŁ.L 41000000,D1:D2 

Załóżmy, że w rejestrze D2 jest liczba 3000000 (zawar 
tość D1 nie gra roli). Po wykonaniu dzietenia w rejestrze D2 
znajdzie się liczba 3 (3000000/1000000=3), natomiast rejestr 
Di zostanie wyzerowany, gdyż reszta z tego dzielenia wyno- 
Si O. 

Mnożenia występują w trzech wersjach: 

MULU.W _ źródło,Dn 

instrukcja ta mnoży 16-bitową wartość określoną operan- 
dem źródłowym przez 16-bitową zawartość rejestru danych 
Dn (jego mtodszego słowo). 32-bitowy wynik umieszczany jest 
w rejestrze Dn. Jest to instrukcja identyczna w działaniu z MULU 
spotykanym w procesorze 68000. 

MULU.L źródło,Dn 

Instrukcja ta mnoży 32-bitową wartość określoną operan- 
dem źródiowym przez 32-bitową zawartością rejestru Dn 
W wyniku mnożenia uzyskiwany jest 64-bitowy wynik. Z tego 
starsze 32-bity umieszczane są w rejestrze Dn, natomiast młod- 
sze 32-bity są tracone. 

MULU.L źródio,Dn:Dm 

Instrukcja ta mnoży 32-bitową wartość określoną operen 
dem źródłowym przez 32-bitową zawartością rejestru Dn 
uzyskiwany jest 64-bitowy wynik. Jest 
niu od instrukcji "MULU.L xx,Dn", za- 
chowywany w calości. I tak, starsze 32-bity umieszczane są 
w rejestrze Dn a 32 młodsze w rejestrze Dm. 

Takie same trzy odmiany istnieją dla mnożenia liczb ze 
znakiem (MULU.x służy do mnożenia liczb bez znaku). Od 
powiednio są to: 





MULS.W źródło,Dn 
MULS.L. źródło,Dn 
MULS.L źródło,DnDm 


Instrukcje mnożeń zmieniają stan znaczników w następu- 
jacy sposób: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy wynik jest ujemny (najbardziej zna- 
czący bit wyniku jest równy 1). W przeciwnym wypadku ze- 
rowany. 

Z- Ustawiany, gdy wyniklem mnożenia jest zero. W prze- 
ciwnym wypadku zerowany. 

V - zawsze zerowany. 

€ - zawsze zerowany. 

Trybami adresowania, które można stosować z instruk- 
Gjami mnożeń są: 


Dla instrukcji dzieleń w procesorze 68020 dozwołone tryby MUŁxx Dn,Dx 
adresowania to: MULx.x (An), Dx 
DIVxx.x Dn,Dx MULx.x (An)+,Dx 
DRoocx (An),Dx MULxx -(An),Dx 
DIVxx.X (An)+,Dx MULIG-x P(An),Dx 
DIVxx.x -(An),Dx MULx.x p(An,Dm),Dx 
Dlwocx p(An),Dx MUL.x-x adr.W.Dx 
EEEE EEE EEEE 
EEEE TLLLLCTH 








| 





MULx.x adr.L,Dx 

MULx.x p(PC),Dx 

MULx.x p(PC,Dn),Dx 
MULx.x fnn,Dx 

MULx.x ([p1,An],Dm,p2),Dx 
MULx.x ([p1,An,Dm].p2),Dx 
MULx-x ([p1,PCJ,Dm.p2),Dx 
MULx.x ([p1,PC,Dm],p2),Dx 


Przyktad: MULU.L +2,00:D1 

Przyjmijmy, że w rejestrze Di znajduje się liczba: 

$FFFFFFFF 
(jest to największa liczba jaką da się zapisać na 32 bitach). 
Zawartość rejestru DO nie jest ważna. Po wykonaniu mno- 
żenia otrzymujemy 64-bitowy wynik: 

2*$FFFFFFFF=$1FFFFFFFE. 
Do rejestru DO trafiają starsze 32-bity wyniku (czyli $1), a do 
rejestru D1 młodsze 32 bity (czyli $FFFFFFFE). 

Rozkazy DIVxx.x i MULx.x to rozbudowane wersje in- 
strukcji istniejących na procesorze 68000. Do tej samej grupy 
należy jeszcze kilka innych rozkazów, między innymi CMP2 
i EXTB. 

CMP2 - Compare against two bounds. (Porównaj między 
dwoma granicami.) 

Zapis: CMP2 źródio,Dn lub CMP2 źródło,An 

Instrukcja CMP2 wykonuje porównanie liczby z podanego 
rejestru z dwoma innytni liczbami. A mianowicie z dolną i igómą 
granicą. Granice te muszą znajdować się w pamięci pod 
adresem określonym przez operand źródłowy. Najpierw po- 
winna być umieszczona dolna, o potem górna granica prze- 
działu. Instrukcja może być w rozmiarze bajtu, słowa lub dłu- 
giego słowa. Oczywiście liczby określające granice przedzia- 
tu muszą mieć taki sam rozmiar jak instrukcja. Należy pa- 
miętać, że w przypadku porównywania z zawartością rejes- 
tru adresowego porównywane zakresy zostaną znakowo roz- 
szerzone do pełnych 32 bitów. Porównywane więc będą zaw- 
sze z długim słowem z rejestru adresowego. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N- Nieokreślony, przyjmuje wartości przypadkowe. 

Z - Ustawiany, gdy wartość w badanym rejestrze jest równa 
z którąś z grantc. 

V - Nieokreślony, przyjmuje wartości przypadkowe. 

C - Ustawiany, gdy badany rejestr jest poza zakresem. 
W przeciwnym wypadku zerowany. 

Dozwolone tryby adresowania: 





CMP2 (An).Rx 

CMP2 P(An),Rx 

CMP2 P(An,Dm),Rx 

CMP2 adr.W,Rx 

CMP2 adr.L,Rx 

CMP2 p(PC),Px 

CMP2 p(PC,Dn),Rx 

CMP2 ([p1.An],Dm,p2),Rx 

CMP2 ([p1,An, Dm],p2),Rx 

CMP2 (ip1.PCJ,Dm,p2),Rx 

CMP2 ([p1.PC.Dm],p2),Rx 

Przykład 

Przyklad CMP2: move.b £20,d0 

«mp2.b Granice(PC),do 
bcs PozaZakresem 

W. zakresie: rts 








PozaZakresem: ris 

Granice: dcb 10,30 

Powyższy programik pokazuje w praktyce działanie roz- 
kazu CMP2. Przy nie zmienionej wartości wpisywanej do re- 
jestru DO w pierwszej (move.b +20,d0) i wartościach granic 
zakresu (dc.b 10,30) będzie on zawsze przechodził do etykiety 
"W_zakresie:". A to dlatego, że liczba 20 zawiera się pomię- 
dzy 10 i 30. Gdybyśmy do DO wpisali iiczbę spoza zakresu 
(10,30), to wykonany by został skok do etykiety "PozaZakre- 
sem:". 

EXTB - Sign exiend from byte. (Rozszerzenie znakowe 
z bajt.) 

Zapis: EXTB Dn 

Rozkaż EXTB działa podobnie jak rozkaz EXT (opisywa- 
ny w"Amigoweu" 11/94 str. 44). Jedyną różnicą jest dokonywa» 
nie rozszerzenia z rozmiaru bajtu bezpośrednio do długiego 
słowa. Najkrócej mówiąc polega to na skopiowaniu bitu 7 do 
bitów od 8 do 31. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy wynikiem operacji jest liczba ujemna. 
W przeciwnym wypadku zerowany. 

Z - Usławiany, gdy wynikiem operacji jest zero. W przeciw- 
nym wypadku zerowany. 

V - zawsze zerowany. 

€ - Zawsze zerowany. 

Przy instrukcji EXTB trudno mówić o trybach adresowa- 
nia, gdyż jedynym możliwym (i jednocześnie jedynym potrzeb- 
nym) trybem jest bazpośrednie określenie rejestru danych, 
którego zawartość ma być rozszerzana. 

Pojedynczym rozkazem EXTB DO rnożna wykonać to, ca 
na procesorze 68000 wymagało dwóch rozkazów EXT.W DO 
i EXT.L DO. 

To już wszysiko na dziś. Spotkamy się za miesiąc, aby 
poznać KOD nowości wprowadzone w układzie 68020. QD 
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- Kłopoty 2 zasilaniem? 





Małe Amigi (A500 i A1200) są wyposażane fab- 
rycznie w zewnętrzne zasilacze o niewielkiej mo- 
cy. Wystarczają one w pełni do zaspokajania po- 
trzeb energetycznych komputera w jego standardo- 
wej wersji. Jednak z chwilą zainstalowania w kom- 
puterze rozszerzenia pamięci lub karty przyspiesza- 
jącej, albo dołączenia twardego dysku lub dodatko- 
wej stacji dyskietek z reguły pojawiają się proble- 
my z zasilaniem rozbudowanego komputera. Miesiąc 
temu pisaliśmy o przystosowaniu zasilaczy od IBMa. 
Dzisiaj zajmiemy się innymi sposobami pokonania 


tych problemów. 
Typowe zasilacze. 
Oryginalne zasilacze impulsowe do Amigi 500 
charakteryzują się netężenik lego prą- 


neiężeriem wytwarzani 
du rzędu 1-3 amperów. A1200 są już wyposaża- 
ne najczęściej w zasilacze 3 amperowe (zarów- 
no w wersji lekkiej, jak i ciężkiej). Jeszcze rok, 
czy dwa lata temu zasilacz Amigi 1200 mógłby 
nie podołać wymaganiom związanym z zainsta- 
lowaniem twardego dysku (3,5 cala) i jakiegokoł 
*iek rozszerzenia parięc. Powodem trudności sta- 
wał się z reguły twardy dysk. Na szczęście ciągły 
postęp technologiczny doprowadzi do sytuacji, 
w której typowe twarde dyski 3,5 calowe cha- 
rakteryzują się poborem prądu zbliżonym do bar 
dzo energooszczędnych (lecz znacznie droższych) 
dysków 2,5 calowych, przewidzianych przez kon- 
struktorów A1200 do montowaria w jej wnętrzu. 
Temat instalacji dysków 3,5 cala w A1200 zo- 
stał szeroko omówiony natamach Amigowca (nr 
7-8/93 str. 38 oraz 9-10/93 str. 55). Z punktu 
widzenia użytkownika Amigi, najlepsze do zas- 
tcsowania są obecnie dyski twarde (AT BUS) 
firm Conneri Westem Digitał (Caviar). Wykazują 
©ne najmniejszy pobór mocy, bezproblemowo 





uł. Okopowa6 
fax (0-81) 213-94 
tel. komórkowy 090235238 


współpracują z Amigą i uzyskują bardzo wyso- 
ką prędkość transteru danych. 2 rnoich doświad- 
czeń wynika, że posiadanie obok takiego twar- 
dego dysku rozszerzenia pamięci, wcale nie mu 
si spowodować braku wystarczającej mocy za- 
silania. Nieco gorzej jest z kartami turbo - tu 
trzeba po prostu eksperymentalnie sprawdzić 
poprawność działania systemu. 

AW przypadku Amigi 500 sprawa przedstawia 
się znaczrie gorzej. Ten model komputera nie po- 
siada fabrycznego wyposażenia w postaci kon- 
trolera dysku twardego i jednocześnie posiada 
słabszy zasilacz niż miodsza A1200, więc wszeł 
Ikie rozbudowy powodują najczęściej problemy 
z wymaganą mocą zasilacza. 

Jeśli się nie uda to można zastosować jedno 
z poniższych rozwiązań. 

Nowa moc. 

Dość rozsądnym rozwiązaniem jest zakupie- 
nie zasłacza firmy Commodore wytwarzającego 
prąd o natężeniu 4.5 A. Jestto zasilaćz przezna- 
«czony do Arnigi. Cena jego wynosi okab 115 zło- 
tych. „łedynym znanym mi punktem oferującym 
takie oryginalne zasilacze jest warszawska firma 





4A.S.E.J. Cormmodore 8. PC Full Service, ul. Bur- 
dzińskiego 5 (tel. 18-01-76), obecna także w so- 
boty i niedziele na giełdzie przy ulicy Grzybow- 
Skiej. Zasilacz tego typu powinien zapewnić wy- 
starczającą moc dla komputera z kartą turbo itwavr- 
dym dyskiem. 

Pojawił się także polski producent zasilaczy 
impulsowych (5-10 A), którego siedzibą jest Bia- 
ta Podlaska. Za cenę rzędu 65-70 złotych, otrzy- 
mujemy zasilacz teoretycznie zaspokajejący nasze 
potrzeby (5 A), ałe uczciwie muszę przyznać, że 
tylko przez tydzień miaiem okazję używać tego pro- 
duklu. Skułkiem tak krótkiego czasu nie potrafi: 
tem wyrobić sobie zdania na temat tego rozwiąza- 
nia. Takie zasilacze oferowane są na giełdach 
1w punktach naprawy Amig, min. w klubie "Sto- 
<dała" w Warszawie. 

Kolejna możliwośc to adaptacja zasilacza Od 
Amigi 2000, 3000, 4000. Można taki czasem zdo- 
być. Jest to niewatpliwie dobre rozwiązanie dla 
szczęściarza, który wydobędzie skądś taki zast 
lacz. Szukajcie, a może znajdziecie. 

Najbardziej zadowalającym rozwiązaniem wy- 
daje się jednak nadal przeróbka zasilacza od pe- 
cela. społykane zasilacze Od tych kom 
puterów charakteryzują się mocą 200-400 W. Ta 
ilość energii praktycznie zaspokaja wszelke proble- 
my związane z zasłaniem małych Amig. W przy- 
padku takiego zasilacza można spokojnie padłą- 
czyć do naszego komputera dysk twardy (Lub dwa), 
trzy zewnętrzne stacje dysków, dowolną kartę tur- 
ko lub rozszerzającą i inne urządzenia żaslane 
poprzez porty Amigi. Jednakże przerobka zas 
lacza pecetowego wymaga znajomośa zagad 
rień z dziedziny elektroniki. W przypadku, gdy nie 
posiadamy pewności, że nawet ze wskazówkami 
zawattymi w poprzednim Amigowcu potrafimy sa- 
modzielnie wykonać przeróbkę, lepiej powlerzmy 
+o zadanie zaprzyjaźnionemnu elektronikowi lub punik 
towi naprawy Amigi. Nieprawidłowe podłączenie 
może spowodować trwałe uszkodzenie naszego 
komputera. Zasilacz do peceta kosztuje obecnie 
około 60 złotych. Osobnym problernem jest zdo- 
bycie odcinka przewodu zakończonego kwadra- 
tową wtyczką. 


Trochę szkoda odenać od sprawnego, Ory- 
ginalnego zasiaczą .. | 
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GENLOCKI 
|/STANDARD. . 330 zł 
S-VIDEO . 390 zł 


oferujemy zestaw: 











AMIGA EURO 
AKCESORIA 


SZÓ%, ; 
esp psp. 0 


krosownice 4x2 
ładawerki 
lampy 
zozłądowerki 


Brudzi 
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$=VIDEQ (CD-32) 


DLA VIDEOFILMOWCÓW 
miksery audio 4 wej. 


geńlock S-VIDEQ + mikser 
11. 665 zł 





audio 4 wej. ... 


PERYFERIA 
ul. 6-go Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź, 
tel. (0-42) 324-254 
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PROGRAMOWANIE 


- Przejrzałem sobie 


wszystkie Amigowce 


od czasu pojawienia 
Się Systemu 2.x i krew 
moją ścięło przeszy- 
wające ostrze lodu, 


który mikrokryształ- 


kómi substancji jesz- 
Rz : ujwej docierał do 
każdej, najdrobniej- 
szej nawet komórki 
Mojego organizmu. 
Obraz jaki wyzierał 
spoza ciekawych opi- 
sóto był bardziej niż 
EEEE ZEE 
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COMMODITIES 
DLA CIEBIE 





Brakowało przede wszystkim jedne- 
go, a mianowicie programów z zakresu 
Commocdities, czyli tego co każdy raso- 
wy amiigowiec używa w każdym dniu in- 
tymnych haroów z przyjaciółką o dźwięcz- 
nej nazwie Amiga. Po prostu wśród Sca- 
nexó! ragramów na wyższe jednos- 
tki pamięci zabrakto życia amigowej ga- 
wiedzi. Błyskawicznie chwyciłem za kla- 
wisze, a to co się z tego wylęgto przed- 
stawiam poniżej. 

W dobie wzrastającej liczby informa- 
cji przeciętny użytkownik komputera dosta- 
je białej gorączki i nie bardzo jest w sta- 
nie rozróżnić co ważne, a co może sobie 
odpuścić. Pojawia się masa programów. 
Tu już nawet nie chodzi o pieniądze, czy 
prawa autorskie, bo coraz więcej pro- 
gramów pojawia się w ramach PD. Pro- 
gramy te giną w masie i mato kto orien- 
tuje się co tam może się kryć. Powstają 
nawet specjalne grupy korespondujące, 
które przesyłają sobie ca ciekawsze i co 
nowsze programy. Zaletą takich grup jest 
żywy kontakt z tętnem Amigi, z tym co 
ważne i konieczne do prawidłowego funk- 
<jonowania w świecie komputerów. Więk- 
szość tych programów to naprawdę świat 
codzienny, to właśnie to, czego używa- 
nie ułatwia nam niesamowicie życie. 

Te wszystkie programy są niezaprze- 
czalną siłą Amigi. Jeśli komputer ten le- 
ży Wam na sercu, jeśli mimo wszystkich 
perturbacji związanych z upadkiem firmy 
Commodore zostaliście przy niej, to daj- 
cie nam znać opisując najciekawsze pro- 
gramy. Opisy nagrodzimy AMIGOWCO- 
WYM dyskiem PD. 

Zestaw programów, które można za- 
liczyć do Commodiiies może być bardzo 
różny, zależny od preferencji własciciela. 








Ustawiamy Too!lTypes programu 
ClickToFront. 





Czasami chodzi o ciekawe rzeczy, jakie 
można odkryć na dyskach 

wraz z Amigą. Ja spróbuję przyjąć dwa 
kryteria - to co znajduje się u mnie w szu- 
fladce Commodities i to Co na bieżąco 
działa w programie Exchange. 

Program Exchange jest pewnego ro- 
dzaju zwrotnicą, która pozwala na wybie- 
ranie poszczególnych programików Com- 
modities uruchomionych, np. z szuflady 
WBSitartup, czy właśnie z szuflady Com- 

Spróbujmy zająć się na początku 
czymś standardowym, np. ClickToFront. 
Jest to programik powodujący, że wystar- 
£Gzy kliknąć dwukrotnie na okno, aby wy- 
skoczyła przed inne okna. Jeżeli chcemy 
mieć tę funkcję automatycznie w sysie- 
mie to wystarczy przerzucić ikonkę Click- 
ToFront z szufladki Commodities do szul- 
ladki WBStartup. Podobnie postępuje się 
ze wszystkimi programikami tean typu 


Szufladka Commodities (ikony z MagicWB). 











Lista Exchange'a. 








Następnie należy się zabrać za Tool- 
Types w ikonie danego programu. Infor- 
macje o ikonie wywołuje się poleceniem 
Information... z menu Icons. 

Opcje, które tu ustawimy, mają wpływ 
na to jak wystartuje dany program. Wp 
sanie DONOTWAIT poinformuje "WB- 
Startup", że program będzie działał w tle 
i następne programy z tej szuiladki mo- 
żna śmiato uruchamiać bez oczekiwa- 
nia na koniec jego pracy. Opcja ta jest 
ustawiona standardowo. 

CX_PRIORITY pozwala na ustawie- 
nie priorytetu danego programu, czyli je- 
go ważności. Od tej ważności zależy przy- 
dzial czasu pracy procesora dla progra- 
mu. Wartość tą ustawiamy standardo- 
wo na 0 (zakres możliwości od -127 do 
128). Ustawienie innej wartości może spo- 


EEE CIJ szej COO Los 
gramach Commodities 


u 


Jeden z klanszy Alt 


wolnić pracę (wartości ujemne) lub przy- 
biokować system (wartości dodatnie). 

Następnym punktem, który wpisulemy 
w ToolTypes jest Qualifier, czyli "okreś- 
lacz". Określa ori klawisz, który będzie- 
my musieli dodatkowo wcisnąć (oprócz 
kliknięcia na okno dwa razy), żeby nasz 
program zadziałał. W ClickToFront stan- 
dardowo ustawiony jest Alt. My mamy 
do wyboru: QUALIFIER =< LEFT_ALT, 
RIGHT_ALT, CTRL, or NONE>. Ja oso- 
biście preferuję NONE - jak klikać my- 
szą to myszą, a nie w kombinacjach. Pro- 
gram ten odpalony w ten sposób zupeł- 
nie nie przeszkadza w pracy systemu, 
a jego działanie przy większej ilości okien 
jest niekiedy zbawienne. 

Innym niezwykle użytecznym progra- 
mikiem iast Blanker - również wart umiesz- 





Ustawiamy czas i tryb działania Błankera. 





PROGRAMOWANIE 


czenia w szufladzie WBStartup, Jego ża: 
daniem jest wygaszanie ekranu po Usta- 
lonym czasie, gdy w naszej Amidze mic 
się nie dzieje. 

W. programie tym mamy 46 czynie- 
nia z nieco innymi parametrami w Fooi- 
Types. Jest tu oczywiście nieśmiertelny 
DDNOTWATT, ale poza nim są jószcze: 

€X_POPUFP ustawiamy na NO, po to 
żeby przy starcie nie została wyświetlo- 
ne oklenko Blankera. Okienka to możę- 
my wywołać kombinacją odpowiednich: 
klawiszy (patrz tabela), którą ustawiamy: 
w GX_POPKEY=cir alt b (między wywoła 
niami klawiszy muszą się zna” ć spa- 
cje). 

Pozostałe pozycje pozwalają na ustar 
wienie priorytetu oraz paramęj , które 
'nożemy później zmienić pó wywołaniu: 
okna Blankera. Okna programów Cammo- 
dities wywołujemy odpowiedńam skrótem: 
z klawiatury (ustalonym w CX _POPKEY) 
lub z okna programu przez zą- 
znaczenie nazwy Wogaru O na 
gadżet Show Interface. 

Prawidłowe ustawienie parametrów 
startowych zapewnia bezbolesne dzia 
tanie programu. Wymieniorie paramefry: 
są wspólne dla większości 
nozostałe musimy ustalać indywidualnie. 






Startowe parametry Blankera. 


_ Commodities - artykuly pierwszej potrzeby: W języku Amici są to programy, beż których praktyczne nie 
możne'wycodnie pracować Sa pie tak u /%4czne, że ich we tszą cześć-znewUjemy w szuladzie automa- 
tycznego fu WBStartup Commodie* <776%%: jest szulledą na dyskach systemowych, w której upa 
kowaro kilka proetamów. Programy. «+'w 84 tam ss4dują mogą być zarządzane Exchan- 
ge i dzięki ternu bwęrzy Się jake; oddzidny żystami w tyztmie. „duśnak kryterium podłączenia się do Exchange 
riie jest jedynym, które wyznecza. czy Piogram.można określić jako Commodilies Najważniejsza jest 
przydatność. 

Exchange - [ poźwalający na przejrzenie I przywołanie pracujących w tle programów Com 
modities. Okno prografńu bf *« «or 'w tekście 

Ikona - ralutki r ariek 0a wzór dawnych ikan, który reprezertuje program, czy dane; standardowo 
ikona zawarta s3t w jóxu razwa nio, am, ka'rę nie pos adeją takiego odpowiednika z „into 
przypisywane są slar!irdowe ikony przy wywołarnu z odpow adriego menu opcji "Show All" 

WBStartup - szuflada, w Któtej znajdujące się progremy zostają aulomatycznie uruchomione przy 
wczytywaniu Worencha. 

Workbench - stół pracy; na nam źniądują się wszysłke ikorki, z niego możemy zarządzać systemem 
in pozwala nami. nś łatwe wywoływanie programów. 








EJ 
LWY) 


Numeriepad szy klsnatury 





MiddleButtoń 


ciskamij: * © 


Dla wszystkich czytelników Amigowca 
NAGRYWAMY ZA DARMO ! co? DYSK NIESPODZIANKĘ ! 
UWAGA I ABY OTRZYMAĆ DYSK NIESPODZIANKĘ WYSTARCZY PRZYSŁAĆ INFORMACJE JAKI SPRZĘT POSIADASZ, 
1 NOWY CZYSTY DYSK ORAZ KOPERTĘ ZE ZNACZKIEM ZA 5 TYS ZŁ NA ADRES : 
| PROLine 
P.O.BOX 36, 05400 OTWOCK 
NO I NA CO JESZCZE CZEKASZ ? 


WARS LŚ 


PROGRAMOWANIE 


Jarosław Chrostowski 


W poprzednim od- 
cinku zajmowaliśmy 
EE zgrywaniem i od- 
twarzaniem konfigu- 
racji CEDa. Zanim 
zantirzymy się w ko- 
lejnych listingach 


miisimy uzgodnić, 


4 jak będzie 
wyglądała praca 
2 CElem i SASem po 
podłączeniu jednego 
do drugiego. 

= 


<= 





CED l SA$ CZĘŚĆ 2 





Postaramy się podłączyć wszystkie pliki 
2 procedurami, choć na razie większość z nich 
nie będzie działała (bo plik będzie podłączony, 
lecz... nie będzie rsiniat!). Dzięki temu po prze- 
czytaniu kolejnych części artykutu wystarczy 
wpisać plik z procedurą do odpowiedniego ka- 
talogu i procedura będzie już "podpięta" pod 
CEDa. 

Jak zwykle kilka założeń: CED ma praco- 
wać raz jako zwykły edytor, drugi raz jaka 
edytor kompilatora. Kliknięcie na ikonę CEDa 
Powinno spowodować, że uruchomi się en 
w tym trybie, w jakim był podczas poprzed- 
niej z rim pracy i odtworzy ostatnie zgrane 
rozmieszczenie okien i plików. W przypadku 
pracy z kompilatorem wszystkie czynności 
związane z uruchamianiem projektów powir- 
ny odbywać się na ekranie CEDa. Wszystkie 
operacje mają być wywoływane poprzez na: 
ciśnięcie określonego kiawisza. Proponowa- 
ne przeze mnie rozmieszczenie opcji na kia- 
właturze jest następujące: 

w środowisku CEDa jako edytora tekstu: 

Amiga TF - zgranie rozmieszczenia okien CEDa 
i plików 

Shift Amiga "I - odtworzenie rozmieszczenia 
okien CEDa i plików 

Amiga 'Q' - zamknięcie okna CEDa z plikiem 

Shiit Amiga 'Q' - zgranie rozmieszczenia okien 
CEDa i plików oraz koniec pracy 

'** w części numerycznej - powiększenie aktuak 
nego okna CEDa 

* w części numerycznej - zmniąszenie aktuat 
nego okna CEDa 

Esc - przesśce do nasiępnego okna CĘDa 

Shift Esc - przejście do poprzedniego okna 
CEDa 

w środowisko CEDa jako kompilatora: 

F1 - kompilacja projeklu 

F2 - uruchomienie skompilowanego programu 

F3 - uruchomienie debbugera 

F4 - otwarcie okna CEDA z projektem (ij. z pil. 
kiem smakefiia) 

F6 - przeskok do następnego błędu 

F6 - ustalanie opcji kompilatora 

F7 - przeglądanie piików prekompilowanych 

F6 - skasowanie plików z rozszerzeniem "©' 
1"irie 

F9 - zmiana projektu 

Shift F1 - zgranie okien z plikami *©, "cx, "hr 
i korrpilacja 

Shift F2 - kompilacja i uruchomienie projektu 

Shift F3 - korrpiłacja i "debugowanie! projektu 

chowanefwyświeli 








Shift FS - ielianie okna komu- 
nikatów kompilatora 
Shift F7 - skasowanie plików z rozszerzeniem "gat" 





Shift F9 - stworzenie nowego projektu 

Amiga 'T - zgranie rozmieszczenia okien CEDa 
1 plików 

Shift Amiga '! - odtworzenie rozmieszczenia 
Okien CEDa i plików 

Amiga 'Q - zarrkrięcie okna CEDa z plikiem 





Shiit Amiga 'Q' - zgranie rozmieszczenia okien 
CEDA i plików Oraz koniec pracy 

'+* w części numerycznej - powiększenie aktua- 
nego okna CEDa 

** w części numerycznej - zmrięjszenie aktuar 
nego okną CEDa 


Esc przejścia do nasiępnego okna CEDa 

Shift Fsc - przejście do poprzedniego okna 
CEDa 

Help - uruchomienie helpa SASa 

Shift Del - zamknięcie okna shella, o ile było 
otwarte na ekranie CEDa 

w obu środowiskach: 

F10 - przejście z trybu edytora do trybu kompr 
latorat odwrotnie 


Trochę się tego porobiło, ale nic to... Jesz- 
cze tyłko jedna uwaga. Na ekranie CEDa bę. 
dzierny otwierali zwykte okna, np. okno komu+ 
nikatów kompilatora, okno opcji, okno shella 
Te okna będę nazywał po prostu oknami. Na: 
tomiast "okna" powstałe w wyniku opcji Open 
new” lub "Split view' będą ie na: 
zywane "oknami CEDa". 

„Jak zwykle sprawa jest prosta, tylko zno- 
wu kłaniają się założenia. Po pierwsze zakłe- 
damy, ze praca z projektem będzie odby- 
wala się w urządzeniu logicznym o nazwie 
"se_work". Urządzenie to powstanie w mo- 
mencie utworzenia bądź zmiany projektu. Po- 
jawi się ono także w chwili, gdy edyłor bę- 
dzie przechodził w tryb pracy kompilatora. 
Dzięki takiemu podejściu możemy Później 
pisać uniwersalne procedury. Tu mamy pierw- 
Szy haczyk © ile w chwili tworzenia, bądź 
zmiany projektu wskazujemy osobiście kata- 
log projekiu, ta w momencie uruchamiania 
CEDa lub też przejścia w tryb kompilatora nie 
mamy żadnej informacji o tym, gdzie znaj- 
dowało się oslatnio urządzenie 'sc_work:. 
Rozwiązaniem jest zapis tej mformacji do pli- 
ku (w momencie zmiany projektu lub tworze- 
nia nowego) - my będziemy zgrywali te dane 
do urządzenia 'sz do pliku o nazwie 'saspro- 
jectassign' Na rezie musimy zasymulować 
istnienie jakiegoś projektu: tworzymy pusty 
katałog na dysku, np. 'dhi:sas'. Następnie 
uruchamiamy CEDa i wklepujemy dwie poniż- 
sze Imi 

assign sc_work: dh1:sa$ 

assign smakefiles: sc_work: 

Później plik ten będzie tworzony automa- 
tycznie, na razie musimy sami odwalć czai- 
ną robotę. 

Wiemy już, dlaczego i gdzie przechowu 
jemy dane o istnieniu urządzenia 'sc_workx. 
Teraz wypada zapytać się, skąd CED ma 
brać podczas uruchamiania informację, w ja- 
kim trybie znajdował się ostatnio. I podobnie 
Iek przed chwilą posłużymy się piikiem. Plik 
nazwiemy 'sasmarker, zgramy do urządze- 
nia 's:', a wygląda on tak: 














Tak jest, to nie błąd w druku czy nadgor- 
imwość korekty. W CEDzie uruchamiamy op- 
cję "Open new” | taki plik (o długości O zgry- 
wamy jako 's:sasmarker. Obecność tego 
pliku w katalogu 's:' będzie oznaczała, że 
CED jest w trybie kompilatora. Brak pliku to 








oznaka trybu edycji tekstów. Gdzie jednak 
jest*sasmarker', gdy nie ma go w 's:'? 

Aby nie siać bałaganu na dysku uzgadnia- 
my (by nie powiedzieć - zakładamy...), że 
grzebiemy tyko w dwóch miejscach w 

w 


urządzeniu 82 oraz w urządzeniu 'rexi 
urządzeniu 'rexx:" tworzymy dwa katalogi o 
nazwach odpowiednio 'CEDScripts'" i 
"SAS8CED". Oto kompletny wykaz tego, ca 
powinno znajdować się w tych katałogach po 
zakończeniu insiatacji: 
Katalog 'rexcCEDSeripts' 
delerror ced 
quitced 
restoreconfig.ced 
saveconfig.ced 
saveconfigandquit ced 
savewindows.ced 
Katalog 'rexxSASRCED': 
katalog 'starter_ project" 
kuild info 
debug 
debug info 
adit.inio 
find.info 
Scoplionsunfo 
smnakefle 
aciivatecedwindow 
activatecedwindow.c 
beep 
beep.c 
changeprojecced 
closecedwindow 
cosecedwindow c 
oompileśdebug bat 
compileśrun bat 
compile bat 
cresteproject ced 
debug.bał 
delerror ced 
del_gst.bat 
del_obj.bat 
help.bat 
hideSCMSG ced 
hypergst.bat 
jumpinmode bat 
listwa.ced 
loadcedenv.ced 
loadsasarw.ced 
options.bat 
restoreconiig.ced 
run bat 





SaSMAFKEF 

saveBcompiła bat 
saveconfig.ced 
saveconigenccuit.ced 
savewindows.ced 

showhideSCMSG 

showhidaSCMSG.c 

showSCMSG ced 

Showsmakeflle ced 

ced bat 
Katalog 's” 

cedconiigfiia 
ceddefaults 
ceddefaults.sasmoda 
cedmacros 
cedmaeros.ssamoue 
FiexxCommands 
sasprojeciassign 
sasmarker. 

Do czego służą poszczególne pliki wy- 
raśnimy sobie w kolejnych częściach artyku 
tu. Widać jednak, że w 'rexx:SAS8.CED" jest 
nasz 'sasmarker, więc musimy go wpakować 
również do tego katałogu. Jeśli chodzi © po- 





zostałe pliki, to szczególnie wiele jest do wy- 
jaśniania w. katalogu 'rexx:SAS4CED, zaj- 
miemy się tym po ia Za to pliki z katalogu 
*reocCEDScrpis' to z wyjsikiem "DelError.ced" 
znane z pierwszej części artykułu procedury 
AFiexxa (procedury takie będą rniały rozsze- 
rzenie -.ced'). Wystarczy więc je przekopiować 
do 'rexx:CEDScripts. Dla przypo mnienia, 
pliki te wykonują następujące czynności 
quit.ced 

zamknięcie wszystkich okien CEDa i koniec 

pracy z edytorem 
lg.ced 

odtworzenie ostałniej zapisanej EMI 
okien CEDa I plików na podstawie 'e: 

saveconfig.ced 

zgraria aktualnej konfiguracj! okien CEDa 1 pl 
ków do 's:cedconfiglile" 

saveconfigandquit.ced 

zgranie zktualnaj konfiguracji okien CEDa i li 
ków do 's:cedcanfigfiie" i koniać pracy z edytorem 

savewindows.ced 

zgranie wszystkich okien CEDa, w których wys- 
tąpiły jakiekolwiek zmiany. 

Jak tatwo się domyślić, CED jako edytor 
będzie korzystał z procedur w katalogu 
*rexx:CEDScripts', będzie więc zgrywał kon- 
figurację do urządzenia 's:. CED jako edytor 
kompilatora uzywać będzie katalogu 'rexx: 
SASACED, zapis danych o konfiguracji powr 
rien jednsk nastąpić do urządzenia 'sc work-. 
Dzięki temu spełniamy nasze założenie. przej- 
ście CEDa z jednego trybu pracy do drugiego 
odtworzy nam ostatnią zgraną w nowym trybie. 
konfigurację. Jeszcze jedną załetą umiesz- 


czania danych w 'sc_work:' jest fakt, ze. 


urządzenie to jest dynamiczne, tj. jest przypł 
sane do katałogu, w którym znajduje się ak- 
tualny projeki. Stąd podczas zmiany projektu 
na inny również odtworzymy rozmieszczenie 
okien GEDa | plików z czasów ostatniej pra- 
cy z tym prcjektem! 

That's it, jak to mówią polokoktowcy! 

Uzupełniamy braki w plikach. Po urucho- 
mieniu CEDa (na razie odpala się on cały czas 
jako zwykły edytar) wywołujemy polecenie 
"Special/DOSAFiexx interiace/Send DOSARExx 





pi 

rx rexx:cedscripts/saveconfig.ced 

Jeśli pojawil nam się komunikat, ze pole- 
cenie "rx" zostało odnalezione, wtedy do 
urządzenia 'e:' rnusimy ptzekopiować pliki "ne 
oraz 'hi' z katalogu "Rexx©'. Ponawlarny pró- 
bę. W wyniku wykonania polecenia następu- 
je zgranie konfiguracji CEDa do urządzeni: 

i pojawia się tam plik 'cedconfii M 
Skora wypełniamy już plikami to nieszczęsne 
urządzenie 's*, to proponuję zgrać sobie Śro- 
dowisko CEDa iem Environment/Save 
environment...), które chcemy mieć w trybie 
zwykłego edytora tekstu, do pliku 'szcedde- 
faulta" oraz środowisko z CEDa jako edytora 
kompilatora tym samym poleceniem jak po- 
przednia, jednak z nazwą 's:ceddefaults.sas- 
mode' Z mojego doświadczenia wynika, że 
w trybie edytora takstu warto mieć włączona: 
"Word wrap?, 'Layout?, 'Environment/Status 
line/OnOff?, "Environment/Status line/Chan- 
ges, 'SpecialFormavPost period spaces. 
usławione na 1, a wyłączone "Tabs = spa- 
ces?'. O 'EnvironmentScroll bar/Scroll bar 
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©n right nawet nie wspomnę, Bo Gzy któs 
widział kiedyś w jakimkolwiek programie prócz 
GEDa suwak po lewej stronie ókna? W fry= 
bie RZ ZU. warto włączyć "Tabs = 






wrap? 
Zależnie od rozdzielczości, w |akiej pracuje: 
my, możemy dopasować sobie czdónki w try+ 
bie edytora tekstu osobiście uzywam XGou- 
rierPL 13, natomrast podczas fiógramowa- 
nia - Cygnust 8, Wszystko zależy dd gustu. 
W obu środowlakach musimy jednak Lrucho- 
mić opcje: EnvironmentRendering choi- 
ces/Make screen public? (bo przeGeż ChCE- 
my, by okna komunikatów, R itp. po 
Jawiały się na ekranie CEDa) "Special 
IDOSARexx interface/Send DOSARG6xx gute 
put to...'. W tym ostalnim przypgdku IMUSFNY 
podać parametry okna shella, jąke GED bę- 
dzie otwierał podczas wykonywakia procedLn. 
Oto te parametry: 
coniD/1AJS5O/Ced<=>osPEx/CI OSEAUTONNACNYE 
IWAITSCREENCygnusEdScreeni 

Proponuję zwrócić uwagę na duże i małe 
Itery oraz spacje (a raczej ich bqak). Giaą 
*0/14//350' oznacza, że okno sl „ma mieć 
lewy górny róg na współrzędi (0.14), sze- 
rokość okna jest laka, jak ekran, a wyso 
kość wynosi 350 pikseli. Jeśli ktoś pracuje 
w mniejszych rozdziełczościach, fnUSi Zmienić 
te pararnetry. 

Przystępujemy teraz do przyporządkowe- 
nia «lawiszom posżczególnych akcji. Wyka- 
rzystamy w tym celu możliwość definiowania 
w CEDzie makr. Jak zwykle, ssczynają się 
schody. Podezas przechodzenia £ jednego try+ 
bu pracy do drugiego zmieniają Się makra - 
raz mamy je zgrane w pliku 's*cedmacros'. 
drugi raz - w 'szcedmacros.sasnjode" Nieste- 
ty, jeśli procedurę zmiany trybu pracy wywo 
łamy z makra, to CED nie wykóna natn po 
lecenia zmiany makr! Makra nie mogą prze 
ciez zmieniać same siebie, na dodałęk w cze: 
sie wykonywania jednego z nichl'W tym mo- 
mencie postuzymy się inkiem i polecerie zn ay 
trybu pracy CEDa przyporządkujemy do kla: 
wisza "F10' wykorzystując opcję Bpecia/DOS- 
ARexx interiacefinstali DOSARexx com- 
mand..'. Uruchamiamy ją, wpisujemy war 
tość *10' w okno, które się pojaim, a rastęp" 
nie definiujemy polecenie następująco: 

rexx:sasdced/swapsasced.bat 

i naciskamy "OK". To nic, żd plik o pada- 
nej nazwie nla istnieje - ze rmeśąc się pola: 
wi. Na razie zgrywamy przyparządkówanie 
klawiszy funkcyjnych polecerrem "Special 
JDOSARexx interface/Save DOSARexx com 
mands...' do pliku 's:RexxCommands'. Tak 
więc w urządzeniu 's:' mamy już wszystkie 
pliki z wyjątkiem 'cedmacros" 1 'cedmactos. 
sasmode'. W cełu latwiajszej kóniroli makr 
proponuję wykorzystać dołączany do CEDa 
programik iMełaMac. Uruchamiźfny go I def 
niujermy makra według poniższego Opisu; 

1. Klikamy na okno Metałłac. Jeśli są 
zdefiniowane Jakieś makra, zaznaczamy każ- 
de z nich po kołel i korzystamy z gadżetu De= 
lete Macro. Następnie z menu wybierany 
"Add mscros/FindAdd short ins 44) 4 1 
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ie naciskamy kombinację kla- 
ktorej ma być przyporządkowane 
polecenie, Kombinacja ta pojawi się na liście 
woknie. Po:tym zaznaczymy pierwszą kom 











__ Binecję klawiszy na liście i klikamy na okno 


"Macro listing. Mając to okno uaktywnione, 
wybieramy określoną pozycję z menu CEDa, 
jest widoczne po naaśnięciu prawego 
"myszy. Wybrana pozycja pojawi się 

c "Macro listing". Jeśli będzie 
sstniała | lm wpisania jakiegoś teke- 
Musimy następnie kliknąć na 'Insert Spe- 
św Okrie, które się teraz pojawi wybiera- 
„data'. a następnie wstukujemy po- 
tekst Pomyłki można usuwać po- 


rzez. gadżet 'Delete Entry" lub dwukrotne 
kiięcę re. 'na wprowadzony do makra tekst. 


nest wszystko się zgadza, może- 
śMetaMac przejść do definiowa- 


ME zaw 








dny 


i następnego makra. Po utwo- 
pko! makr zgrywamy je opcją 
” jako 's:cedmacros' w przy- 
! „edku make CEDa jako edytora tekstu 
2. Oto wykaz makr do zdefiniowania 
w CEDzie jako edytorze tekstów: 


-Siarlup (Ma 20. 
Ju BOSARexx interface > Send DOS/ARexx 


p "rewcsasdcedjumpinmode bat 

Asz" g 

Menu: BOS/ARexx interface > Send DOS/ARexx 
ależ 0 roxwecedzoripistastoreconiig ced 

ś r (0 

daw: |Rexx intertace > Send DOS/ARexk 


e 
Text dala "rexcoedscripts/saveconfig ced' 


Rmigg* 
4 cie 
rq (Q) 
+ „fiat IS/ARexx ntarface > Send DOS/ARexx 
commanti .. 


ced 








operations > Previous view 





li.View operalions > Next view 
R 
View »peraltions > Shrink view 
ję 





operalions > Grow view 


3 Czynności z punkiu 1 powtarzamy 
definiując makra CEDa jako edytora kompi 
iatota, | tym razem zgrywamy je jako 
*scędmactos.sasmode'. 

4. Oto wykaz makr do zdefiniowania 
'w GEDzie jako edytorze kompilatora: 


Siariup nacro. 
wau. DOS/ARexx mtarface > Send DOS/ARaxx 


dala; *rexx.sasRcedfumpinmode bat” 
Menu. 


1omrrzad. . 
Text dala: rexx-sasfcedidoseceawindow' 
Shi. Eso' 


Rex interface > Send DOS/ARaxx 


luvsnu*Vięw operafions > Previous view 
Menli-View oparatona > Next view 


- View opereuiors > Shink view 
kę 


—---—---—— 


Menu: View operations > Grow view 
Amig: 
Menu" DOS/ARaxe interface > Send DOS/ARaxx 

command... 

Text dała: 'rexx:sasBogdirestoreconiig ced" 

Shrt-Amsga-'" (I) 

Menu: DOS/ARexx intartace > Sand DOS/ARexx 
command... 

Text dat 

Amiga" 

Menu. Quit £, die 

Shitt-Amiga-'q (Q) 

Menu: DOS/ARake intarface > Send DOS/ARexx 
command .. 

Text dała: rexo-sasBcedszveconiigandquit.cad' 

"Help" 

Menu: DOSI/ARexx interface > Send DOS/ARexx 

comrnand . 

Text data 'rexr'sasaced/nelp.bat' 

EŻ 

Menu DOS/ARexx mieńace > Send DOS/ARex 
command... 

Text data: rezsaskced/complle.bat" 

"Fe" 

Menu DOS/ARexx inietace > Send DOS/AReXx 
comment... 

Text data: 'rexx sasfced/run bal” 

+3 

Menu: DOS/ARexx interface > Send DOS/ARexx 
command. 

Text dala. 'texxcsasfced/debug.bat' 

eż 

Menu: DOS/ARex interlaca > Sand DOSYAFiexx 

COMINANE... 

Text dala: "texxcsasfoad/snowsmakefie.ced' 

SE. 

Menu: DOS/ARexx Interface > Sand DOS/AReXK 
command 

Text data: 'rexx:sasdoadkdelerror ced" 

Fe 

Menu: DOS/ARexx Interface > Send DOS/ARaxx 
command. . 

Text data: texxsaskcadiopiians.bat" 

"F7 

Menu; DOS/ARexx interface > Send DOS/ARexx 
comrnand... 


Text dzta. rexxzaskcad/hyperystbat' 
Fo: 


Menu: DOS/ARexx Interfaca > Sand DOS/AReXx 
command... 

Text data. *rexx:saskcedidel_obj.bat 

> 

Menu: DOS/ARexx mteriacę > Send DOS/ARexx 
command. . 

Text dala: 'rexx'sasBoedichangeproject.czd" 

ShiftF1" 

Meru: DOS/ARexx interface > Send DOS/ARexx 
command . 

Text dala; 'rexxcsasaced/saveścompile.bat' 

Shnift"F2" 

Menu DOS/ARexx interfaca > Send DOS/AReXx 
comrnand. . 

Text data” 'rexxsaskced/compileśrun bat' 

Shift"F3" 

Menu: DOS/ARexx Interface > Sand DOSAR2Xx 
command... 

Text dala 'rexx:sasaced/compiieśdebug.bat 

Snift-"F4' 

Na razie wpisujemy puste, może się jednak kie- 
dyś przydać i miellbyśrny bałagan w listingu. 

Shift-F5' 

Menu: DOS/ARexx interface > Send DOS/ARaxx 
command. . 

Text data: 'rexxisasśced/showhideSCMSG" 

Sht-"FE' 

Na razie wpiawerny puste, może się Jednak kie- 
dyś przydać melibyśmy bałagan w listingu. 











| "rexxzsasfced/savaconfig.ced' 
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Shift F7" 
Menu DOS/ARexx interfaca > Send DOS/ARem 


xx sasBcedidel_gstbat' 
Na razie wpisujemy puste, moze Się jednak 


kiedyś przydać | miebyśmy balsgan w lsingu 
ift"F9" 





era DOS/ARexx inteface > Sand 
DOS/ARexx command. 
Text data:  "rexxsasścedicreateprojectced' 


Na zakończenie poszperamy w "rexx: 
SAS8CED'. Zakładamy tam katalog 'star- 
ter_project, do którego kopiujemy zawar- 
tość katalogu o tej samej nazwie, który znej- 
duje się w głównym katalogu SASa. Tak 
więc z *śc:starter_project przekopiujemy 


build info 
debug 
debugunto 
editanfo 
findinfo 
scoplions.into 


Dodatkowo utwarzymy w tym katałogu 
pilk 'smakefita' z następującą zawartością. 
ki Jeden plik 
+ 


śkmain: maiin.cxx 
sk sc mam.exx link 
+ 


ati! Więcej plików: 
+ 


dtmain: main.o file1 o 

ś+ sc link main.o fle1.o to main 
* 

fłmam o: main cxx mainh 

i sc main.cxx 

* 


tfile1.0. fiia1.cxx filet.h 
sł ecfilet.cxx 


Po utworze! nowego projektu CED 
(w następnym odcinku, rzecz jasna) otworzy 
nam na ekranie okno z zawartością tego 
pliku, dzięki czemu utworzenie nowego pro- 
jektu kompilacji jednego piku o nazwie 
'main.cxx' będzie wymagało usunięcia dwóch 
znaków '* (początek jednoliniowego komen- 
tarza) lub usunięcia zbędnych linii tak, by po- 
zostało polecern 

main: main.cxx 

sc main.cxx link 

W ten sposób mamy komplet 
plików w urządzeniu 's*, komplet w 'rexx: 
SAS£.CED/starter, POR w. "rexx:CED- 
Scripts' brakuje tyko pliku 'delerror.ced', 
który stworzymy w następnym odcinku (po- 
dobnie jak duzą część katalogu 'rexx: 
SASBCED'). Abyśmy jednak nie byli znużeni 
rieca idiotycznym zachowaniem CEDa do 
czasu ukazania się następnej części opisu 
propanuję poprzedzić nazwy wszystkich opi- 
sywanych tu plików z urządzenia 's:' zna- 
kiem podkreślenia * *. Dzięki temu GED pod- 
czas uruchamiania nie będzie nas zamęczał 
komunikatami o błędach. Pamiętajmy jed- 
nak, by znak tan usunąć z nazw tych plików 
przed lekiurą kolejnego odcinka opisu. Po- 
zosłaje nam taraz tylko czekanie do 
następnego odcinka - obiecuję, że CED za- 
cznie powoli działać z SASem. Czuj duch! ©] 
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W łutowym numerze Amigowca ko- 
Iejna dawka Warsztatów 3D. Powoli 
wraca kurs Imagine. Ze wzgledu na 
dużą ilość pytań cofniemy się tro- 


Kolumny. Autor: 


a EE = 


Rozszerzenie do Amigi 1200 
© 4 MB 32-bitowego FAST RAM 


chę do korzeni. Oprócz tego, kolejny 
odcinek Reala 1.4 i Lightwave'a. Pre- 
zentujemy także kilka prac nadesta- 
nych na konkurs. W niedalekiej przy- 


z zegarem I podstawką pod kopracesor. 


Wspołtpracuje z rozszerzeniem 
ELBOX PÓMCIA/4MB. 


Najszybsze rozszerzenie do Amigi 1200. 


Maksymalna ocena w teście 
Magazynu Amiga %94. . 
[CUNKLEKI 


Rozszerzenie do Amlgi CDTV 
o 2 MB FAST RAM 

PZ EU UK ULIC 
podtrzymywania zegara. 
Test w Magazyme 

Amiga 12/94. 

Cena: 233zł 


Rozszerzenie do Amigi 600 
CEŁIEK CU 


Cena: 139zł EE zegara) 


159 zł (z zegarem) 


Pytaj w sklepach. 
Sprzedaż za zaliczeniem poczłowym 


I U L= 


OTL TC] 

pamięci myszą I Joystickiem. 

"Test w Magazynie Amiga 6/33. 

Cena: 219zł (bez zegara) 
239 zł (zedgarem) 


po doliczeniu kosztów przesyłki (ok. 4% ceny). 
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Marsk Stor: 


szłości kurs Reala 2.0, który bedzie 
szedł na przemian z kurżem Lighe- 
wawe'a, a tałcże nowy konkurs Jaki* 
Poczekajcie, zobaczycie. 


Deep Sky. Autor: Marek Jabłoński. 


Fozszerzenie do Amigi 500 

o 0.5 MB RAM. 

Cena: 42zł (bęz zegara) 
62 zt (z zegarem) 


Rozszerzenie do Amigi 500 o ZMB RAM . 


* Rozszerzenie do Amigi 500+. 
Amiga z tym rozszerzeniem 
ma 2 MB CHIP RAM. 

„Cena: 90zł 
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Grzegorz "Gharioi* Grzyb 


Wspomniałem już 
przy opisie Light- 
Wave'a w miesią- 
each letnich, że 
dysponuje on najlep- 
szym bświetleniem, 
ze wszystikich pro- 
gramów 3D. Jak 
dotąd sytuacja nie 


uiegła zmianie. 


KRRNRNNNNOW 
[= 


ŚWIATŁA 


| 
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NA LIGKTWAUEA 3D 





W Imagine 3.x znajdują się już zbliżo- 
ne efekty optyczne i świetlne. Być może 
Real 3, którego premiera jest chyba bliska 
(gdy czytelnik otrzyma ten numer do rąk, 
Real 3D v3 może już być na rynku) zaote- 
ruje nową jakość. Ale dzisiaj pozachwycaj- 
my się świattami Lightwave'a 3D. 

Trzy rodzaje świalła w ŁighiWave'ie, 
Distant, Point i Spot, może nie mogą za- 
wrócić w głowie, jednakże dołączone op- 
cje Lens Flare, potrafią spowodować, że 
świalło dystansowe, żarówka lub refiektor, 
rozbłysną niczym gwiazdy. Cudowna ce- 
cha LightWawe'a, polegająca na nadaniu 
punktowi świecącemu pełni naturalnych 
cech, uzbraja ten znakomity program 
w jedną z jego najsilniejszych broni. Nie 
bez powodu Video Toaster w połączeniu 
z ŁighiWawe'em stał się bazą dla twórców 
wielu kosmicznych seriali filmowych. Do 
wczoraj najnowsza wersja 3.5, teraz już 
rozpowszechniana 4.0 ŁighiWave'a obywa 
się bez Video Toastera, Choć może także 
obyć się bez wspaniałej Amigi (powstały 
wersje programu na Silicon Grąphics i Win- 
dowsNT). Mimo to wersja amigowa nadal 
jest najtańsza i w petni profesjonalna. No- 
we, potężne urządzenie o nazwie "Raptor", 
powoduje, że LighiWave oblicza jedną klat- 
kę animacji w pełnej rozdzielczości TV i caf- 
kawitym rayfracingu w góra 40-60 sekund. 


Wniosek nasuwa się jeden. Produkt New- 
tek Incorporated rośnie w siłę 

My przypatrzmy się Świałłom Light- 
Wave'a. Uaktywniany standardowo tryb 
Distant (daleki) charakteryzuje się Świe- 
ceniem pełnym, z zachowaniem propor- 
cji: stosunek odległości do wielkości oświe- 
tlanego obiektu. W trybie Trace Shadows, 
rzuca naturalne cianie (Rys.1). Point, czy- 
li świałła punktowe, takie jakie daje tra- 
dycyjna żarówka, tak naprawdę trochę 
jest podabne do poprzedniego. Musimy jed- 
nak pamiętać, że Światło razchodzące się 
z jednego punktu równomiemie we wszyst- 
kich kierunkach zachowuje jednakowe ce- 
chy dla każdego z nich. Jest to na pewno 
jednakowa długość cienia dla obiektów 
© zbliżonej wysokości, cień wąski u pod: 
stawy, szeroki u szczytu (oczywiście zale- 
ży to znacznie od wysokości zawieszenia 
światła) itp. (Rys.2). 

Najbardziej sugestywnym sposobem 
oświetlenia sceny jest jednak rzut światła 
z reflektora. Związane z nim liczne parame- 
try, mogą w Sposób istotny oddziaływać na 
całość. Świalło reflektora posiada zmienny 
kąt ogniskowej i dowolny kierunek pene- 
tracji. 

To wszystko wydaje się być jasne i zro- 
zumiałe. ŁightWave pozwala nam jednak 
na definiowanie wielu innych cech światła. 





Rysunek 1. 





fiysunek 2. 


W pierwszym rzędzie, znajdują się naj- 
bardziej spektakularne cechy punktów świe- 
cących, określane ogól jako Lens Fla- 
re. O ile sam termin oznacza w zasadzie 
refleksy świetlne powstające w soczewce 
(Rys.5), to jednak ma dołączony zestaw 
innych efektownych zjawisk. Do takich na- 
leżą: Central Glow (koncentryczne promie- 
niowanie), Central Ring (kolista obwódka), 
Star Filter (efekt rozgwieżdżenia punktu 
swiecącego), Anamorphfic Squieeze (ana- 
morficzne ściskanie promierwowania Świe- 
linego), Lens Reflections (właściwe ofek- 
ty przechodzenia promieni światła przez 
soczewkę kamery, Rys. landom Streaks 
i Anamorphic Streaks (przypadkowe r ana- 
morficzne rozbłyski punktu świecącego, 
elekt przeciwny, lecz naturalny, dla Lens 
Reflections). Pozostają jeszcze opcje ro2- 
szerzające, definiujące sposób zanikania 
refleksów, pokrywania nimi całej sceny 


Rysunek 3. 
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bądź ich zanikania już przed obiektami 
znajdującymi się bliżej kamery. Na koniec 
należy wspomnieć o oświetleniu uwzględ 
niającym przestrzeń sceny, zdefiniowane 
mgły, intensywność i rozkład flar. 

W LighiWawe'ie teoretycznie można 
umieścić da 400 źródeł światła. Każde 
z nich może posiadać odrębną nazwę i ce- 
chy (np. kolor i Lens Flare). Należy pamię- 
tać, że Światło Pomane ('defaultowe"), 
ma intensywność 100 %. Kążde kolejne do- 
dawane jest o połowę słabsze od pierwot- 
nego. Oczywiście nie ma problemu z na- 
daniem dowolnych wartości, związanych 
z intensywnością, czy innych cech kolej 
nego światła. Należy jednak uwzględi 
fakt, że większa ilość światel na scenie 
tym dłuzszy czas jej rendel 
także przesadzać z pewnymi wartościami. 
Może się bowiem okazać, że światło jest 
tak imtensywne, że zalewa całą scenę, nie 
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Rysunek 5. 


odsłaniając obiektów. Zresztą w tym wzgię: 
dzie program odzwierciedla naturalne prar 
wa fizy 

Wypada jeszcze wspomnieć © granicy 
światłocienia. W każdym z trzech frybów 
światła, cień może być odzwierciedlany me 
todą raytracingu lub może być wyłączony. 
W trybie reflektora (Spot) otrzymujemy mo- 
żłiwość ia cienia w oparciu 0 tzw. 
Shadow Map (Rys.4) Jest to miękki cień, 
czyli efekt znany pod określeniem Soit 
Shadow. Efekt ten można definiować w Ki 
ku parametrach. W przypadku świateł dys- 
ponujemy także silną bronią, w postaci ©6- 
wiedni (Envelope, istotne tylko w przypad 
ku animacji), pozwalającej nań na płynne 
zmiany w charakterze oświetlenia. Tema- 
tem stosowania obwiedni w całym pro- 
gramie zajmę się prawdopodobnie od nas- 
tępnego numeru. Myśię, że jest to temat na 
tyje obszerny, że nie uda mu Się ga ómó- 
wić w jednym odcinku Warsztątów. Życzę 
wielu ciekawych doświadczeń "z jasnoś: 
cią" I żegnam się moim "do ptzeczytania" 
za miesiąc. 


Serdecznie przepraszamy za pomyle- 
nie grafiki nr 3 w poprzednim numerze 
"Amigowca". Grafika ta powinna wvglą= 
dać następująco: 
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Czy byliście kiedyś 
uw wymalowanym na 
biało pustym pomiesz- 
czeniu? Zapewne nie 
wyglądało ono efek- 
tewnie. Podobne wra- 
żenie można odnieść 
ogiądając pierwsze ry- 
wo poznanym progra- 
mie (ib naszym przy- 
padku bedzie to Real), 
obiekty są jednobarw- 
ne i pokryte jednoli- 


tym materiałem. 


REQ 


L 3D 


CZĘŚ 





W dzisiejszym odcinku postaramy się 
udoskonalić nasze projekty dodając im 
tekstury. 

Tekstury w Reglu to nic innego jak ry- 
sunki lub brushe (wycinki rysunków) 1 zgod 
nie z zapowiedzią w dzisiejszym odcinku 
postaram się przybliżyć sposoby nakłada- 
nia rysunków na obiekty. Na wstępie jed- 
nak proponuję przygotowac kilka roboczych 
tekstur. Do tego celu pomocny będzie do- 
wolny program graficzny np. Dełuxe Pa- 
int. Na początek proponuję uruchomić go 
w dwóch kolorach, ustawiarny kolor tła ja- 
ka ciemno czerwony (np. 3,0,0), drugi ko- 
lor jako jasno czerwony (np. 15,0,0) wyko 
namy na nim bardzo mały i prosty rysik 
nek o rozmiarach 2x2 punkty. W tym ce- 
lu wiączamy lupę i używając koloru jaś- 
niejszega wstawiamy dwa punkty stykają- 
ce się wierzchołka! j 
się pole w szachownicy). Kolejna czynność 





to dokładne wycięcie pola z wstawionymi 











punktami, tak aby powstał brush o rozmia- 
rach 2x2 punkty, tak powstały fragment na- 
grywarmy jako brush. Do stworzenia dr- 
giej tekstury zmieniamy paletę kolorów, ko- 
lor tła będzie niebieski (np. 0,0,15), kolor 
rysowania będzie ziełony (np. 0,15,0). Resztę 
czynności powtarzamy jak poprzednio. 
Opis następnej tekstury skierowany jest do 
osób nie posiadających na dysku z Rea 
iem w katalogu Bumpmaps pliku o naz- 
wie "irregular". Aby wykonać trzeci rysu+ 
nek przełączmy Deluxe Painia na 16 kolo- 
rów i każdy z kolorów niech będzie in- 
lem czerwonego (od 0,0,0 do 

owania użyjemy rozpylacza 

(spray), wybierając rózne odcienie koloru 
nanosimy je w jednym miejscu na rysur- 
ku tworząc pole niejednolicie pokryte punk- 
tarni. Automatyczną rotację koloru rysowar 
nia można uzyskać zmieniając tryb ryso 




















Chatka. Rysunek ten w dużym stopniu bazuje na bumprmapie np. woda, mur, podłoże, 
pokryte są tym samym materiałem różnią się Paintingiem i kałorem. Caly projekt wyko- 
nany jest z prymitywów (graniastosiupy, płaszczyzny, okręgi, kule, walce). 
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wania. W menu Mode należy wybrać Cy- 
ele lub wcisnąć klawisz F7. Do pelnego wy- 
korzystania tej funkcji trzeba ustawić za- 
kres kolorów, czego nie będę jednak opr 
sywał gdyż jest to kurs o Realu, a nie 
o DPaintcie. Wycinamy tak powstały frag- 
ment, przy czym wielkość brusha może być 
okoto 30x50. Konkretna wartość nie jest 
istotna, gdyż chodzi tu szczególnie o sa- 
mą różnicę odcieni koloru czerwonego, a nie 
o kształt. Czwarty, ostatni z rysunków mo- 
że być dowolny, proponuję jednak, aby nie 
przekraczał rozmiarów 100x100 i byt ko- 
lorowy (np. podobny do poprzedniego, ale 
odcienie czerwonego riech zostaną zastą- 
pione różnymi koloramij. To byłyby wszyst 
kie rysunki potrzebne do eksperymentów, 
przejdźmy więc do Reala. 
Pora na praktykę 

Wywołajmy moduf do tworzenia mate- 
riatów (opisywany w poprzednim odcinku). 
Ćwiczenia rozpoczniemy od stworzenia ma- 
teriału z rysunkiem bez żadnych efektów. 
Tak więc po pierwsze wywołujemy Create, 
w polu Name wykasujmy nazwę "mat0", 
a wsławmy swoją np. małeriat płaski, bez 
zmiany ustawieri suwaków. W polu Picture 
wpisujemy nazwę dysku, Ścieżkę dostępu 
i tytuł rysunku (tego kolorowego), za- 
miast wpisywać ręcznie można wcisnąć 
gadżet "SELECT" co wywoła mały panel 
obsługi dysku. Jednokrotne kliknięcie na 
jego górne] listwie jest równoważne z funk- 
cją "parent" w innych programach (gdy wy- 
świetlana jest zawartość dysku, a nie ka- 
talogu, to kliknięcie na wspomnianej list- 
wie spowoduje ukazanie się listy dostęp- 
nych dysków), wejście do katalogu nastę- 
puje po kliknięciu na jego nazwę. Jeśli chce- 
my wybrać materiał to wciskamy na nim 
lewy przycisk myszki, a następnie potwier- 
dzamy to klikając na "OK". Obejrzeć mate- 
riał mozna pa wciśnięciu gadżetu "SHOW". 
Mapping ustawiamy na "PARALLEL" okreś- 
lamy sposób naktadaria rysunku, "COLOR" 
powinien być wciśnięty, reszta gadżetów po- 














Rysunek 1. 
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Rysunek 2. 





zostaje bez zmian. Tak stworzony materiał 
zatwierdzamy przez kliknięcie na "OK". Do 
sprawdzenia materiału proponuję użyć pro- 
jektu wykonanego w pierwszym odcinku 
warsztatów. Ładowanie projektu dokonu- 
je się w menu Project/Animation/Load. 
Po potwierdzeniu wyboru żądanej nazwy 
(wczytaniu się projektu) program zapyta 
się o sposób umiejscowienia obiektów: 

- Replace old animation - powoduje 
usunięcie starej animacji i wczytanie wy- 
branej. 

- Concatenare animaiions - łączy pro- 
lekty animacji jeden za drugim; powstają 
więc dwa niezależne projekty, w czasie ge- 
nerowania przeliczony zostanie pierwszy 
z nich, a następnie drugi. 

- Join animations - łączy projekt no- 
wy ze starym tak, że na edytorze i pa wy- 
generowaniu są widoczne obydwa równo- 
cześnie. 

My wybierzmy "Replace". Materiał nało- 
zymy na podstawę, klikamy na jej naz- 
wie, wybieramy z menu Modity/Hie! 
Material (ub wciskamy klawisz "b"). Po- 
jawi się spis wszystkich stworzonych ma* 
teriałów, my wybieramy wcześniej siworzo- 
ny czyli "material piaski”. Samo wybranie 








nie wystarczy, konieczne jest jeszcze wska- 
zanie kierunku nakładania tekstury, a służy 
do tego funkcja Painting (klawisz "v") znaj- 
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Rysunek 4. 
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dująca się w wyżej wymienionym menu. Po 
jej wybraniu klikamy w punkcie, w którym: 
ma być początek tekstury, klerupiek wskaż: 
nika określa kierunek nakiadama, a jego 
długość wyznacza wielkość tekstury. Propo- 
nuję ustawiać go w dolnym oknię. Pa wywa- 
łaniu Paintingu klikamy w lewym górnym 
narożniku podstawy i rozciągamy wskaż 
nik w prawą stronę do połowy (może być: 
nawet do trzech czwartych) długości kra* 
wędzi. Dla wyjaśnienia na jakiej zasadzie 
dziala Painting dla nakładania typu PA- 
RALLEL podam przykład - jeśli wskaźnik 
Skierujemy w prawo od punktu zaczepne 
go. to rysunek będzie miał szerokość row- 
ną długości wskaźnika i skierowany będzie: 
prostopacie w dół, obrót wskaźmka obróci! 
również rysunek. Tak przygotewany pro- 
jekł jest gotowy do generowania 

Do kolejnego ćwiczenia proponuję zmie- 
nić trochę nasz materiat (wybierając Madi- 
ty) i wcisnąć gadżety "GRADIENT" spo- 
woduje to łagodne przejścia kolerów mię- 
dzy punklarmi. Weiśnięcie "TILE" powoduje 
powielenie tekstury, pozwala ta pakryć dur 
żą powierzchnię małym rysunkiem. Zmiia- 
nę zatwierdzamy i generujeny rysunek. 
Stwórzmy sobie następny materiał podob- 
ny do powyższego, lecz Mapping ustaw: 
my na BALL. Dodatkowa funkcja, kiórą 
można wpływać na sposób nakładania ry- 
sunku to Angie. Jest to kąt określający jak. 
ma być wygięta tekstura w danym Kierun- 
ku. Wartości 360 r 180 powodują pełne po- 
krycie obiektu (kuli). Wstawiając 180 i 180 
spowodujemy połowiczne pokzycie obiek- 
lu, wciśnięcie gadżetu "TILE" spowociuje 
pokrycie w całości przez powielenie ist 
riejącego fragmentu. Punkl zaczepny weke 
tora Painting wskazuje środek bratu, ko- 
niec wektora określa początek ©brotu ry- 
sunku, a jego długość określa razmiar. Usta- 
wienie Mapping na SPIRAL spawaduje 
skręcenie takstury względem punklu za: 
czepnego wektora Painting (rostopadie: 
do niego tzn. oś obrotu bęczłe rostopa 
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Rysunek 6. 





śla do płaszczyzny ekranu) reszta cech 
nagana zostanie w sposób podobny jak 
%w neklaciapiiti na kulę (BALL) Zmiana Map- 
pińgu na GYLINDER powoduje nawinię- 
gle rysunku na walec. Reszta ustawień jest 
podobna dd poprzednich z jednym wyjąt- 
Kim: Wtym wariancie nie ma wpływu war- 
tość Kqa w jwerszu Vertical. Proponuję tro- 
Gię samemtl poeksperynieniować z nakłada- 
mem łych materiałów, ustawianiem Palnfin- 
gin Meppingu. 
Ika sztuczek... 


* Czy to będą rzeczywiście sztuczki oce- 
nicie sami: Stworzyliśmy sobie wcześniej 
czerwony fragment szachownicy, który te- 
rąz nam się przyda. Wywołajmy panel do 
iworzenią materiałów i nowy materiał naz- 
wimy "wypiikta szachownica". W polu Pic- 
tute wprowadźmy nazwę naszego rysun- 
ku. iappmg ustawiamy na PARALLEL, 
*COLOR" wyciśnęty (wyłączony), "BUMP" 
weisnięty, "TILE" wciśrięte. Wprowadzamy 
także zmiany w ustawieniu suwaka Bump 
height np. na 20 Jak wcześniej informo- 
walem wartości dodatnie powodują wy- 
pikiości, a Ljemne - wgłębienia. Czym to 
się w praktyce różni? Proponuję spraw- 
dzić. FRiesztę gadzetów pozostawiamy bez 
zmien imalćna! możemy zatwierdzić ('OK'). 
Wskazujemńty nazwę podstawy i naktada- 
my ne nią materiał (najprościej - klawisz 
*b', wybrać materiał, następnie klawisz 
vy" - Painting, gdzie wielkość ustawiarny 
na iedną gzwarią szerokości podstawy). 
Penieważ gadżet "COLOR" jest wyłączo- 
hy to-powinpiśmy nadać jakiś kolor obiek- 
tow, wybietamy Info i wpisujemy składo- 
ve'kolgru np. 0,15,0 - zielony. Po wyga- 
nerowaii takiego projektu ujrzymy na 
podstawie wybrzuszenia proporcjonalne do 
wartości kcloru czerwonego na brushu, 
które w.dodatku rzucają cienie (fragment 
podstawy złejdujący się w cieniu kuli jest 
gładki ponieważ bump daje "faldy" gdy 
fest oswiedany. Zaradzić temu można do- 
Qając drugą lampę z boku lub lekko z ty- 
łu. lęst o jedna z etektowniejszych iunk- 

















cji Reala, np. po nałożeniu na kulę ry- 
sunku podobnego do trzeciego przez nas 
stworzonego (ten czerwony nieregularny) 
można uzyskać powierzchnie zbliżoną do 
pomarańczy jednak nie podam dziś jak 
to zrobić (spróbujcie sami dojść). 

Następny efekt "SPECIAL" oferuje rów- 
nie ciekawe możliwości. W tym miejscu 
należą się Warmn przeprosiny. Otóż w po- 
przednim odcinku zamieściłem informa- 
cję, że wspomniany gadzet wycina w obiek- 
cie obszar pokryty rysunkiem i jest to bzdu- 
ra. Gdy się zorientowałem byto już za póź- 
no, aby ten błąd naprawić za co jeszcze raz 
przepraszarn. Oto prawdziwa funkcja ga- 
dżetu "SPECIAL": jeżeli użyjemy za teks- 
turę, brusha stworzonego wcześniej jako 
drugi (zielono-niebieski), to po nałożeniu 
takiego matt li rysunek będzie niew 
doczny, ale w miejscu gdzie wysiępowaty 
składowe niebieskie na obiekcie pojawi się 
powierzchnia lustrzana (Brillancy), a za 
składową zieloną powierzchnia przezroczys- 
ta (Transparency) natężenie danego efektu 
zależeć będzie od wartości odpowiedniej 
składowej. Proponuję następujące ustawienia: 

- suwaki bez zmian, 
SPECIAL i TILE (dla obu kierunków) 
wciśnięte, 

- Mapping ustawiony na BALL, 

- Angle wstawić po 902, 

- reszta wyłączona. Oczywiście uzywa- 
my wcześniej wymieniony rysunek (jego 
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nazwę wpisujemy w pole Picture). Tym ra- 
zem nałózmy materiał na kuię. Ostatni gar 
dzet z tego wiersza "CLIP" wytnie te częś- 
ci obiektu, które nie będą pokryte mate- 
riatern. Dia przetestowania proponuję użyć 
dowolnego rysunku - najlepiej małego. Wy- 
tączamy TILE, a nakładać będziemy na kulę 
(więc ustawiamy BALL), kąty (Angie) usta- 
wiamy na 90? co spowoduje wycięcie więk- 
szości kuli. Dużo ciekawsze wynik można 
uzyskać tącząc CLIP z innymi efektami. 
Ciekawe wyniki daje włączenie gadżetu "NO 
0-COL", co powoduje porminięcie wszyst- 
kich części rysunku pokrytych kolorem 6 nu- 
merze 0. Pola te będą przezroczyste (dla- 
tego propanowalem użycie dwóch kolorów 
przy tworzeniu tekstur na DPaintcie, gdyż 
jeden z nich będzie kołorem tła i zosta- 
nie pominięty w czasie obliczeń). Pora na 
kiłka kombinacji: 

1. Stosując CLIP w teksturze bump (nie- 
regularnej), można uzyskać wiszące w po- 
wietrzu miejsca tworzące kszialt kuli. 

2. To samo połączone ze SPECIAL poz- 
woli uzyskać kulę z kawałków szkła lub lus- 
tra. 

3. Włączając "GRADIENT" można spo- 
wodować płynne przejście lustra w szkło. 

4. Powyższe projekty całkiem inaczej wy- 
glądają gdy włączony będzie gadżet "CO- 
LOR" przy włączonych "SPECIAL", "BUMP" 
łub "CLIP" 

5. Używając bardziej urozmaiconych ry- 
sunków (kolorystycznie) i łącząc je z powyż- 
szymi funkcjami można uzyskać... - zależy 
od fantazji. 

Wszystkie dostępne gadżety można 
imieszac, a równocześnie można manipu- 
lować suwakarni. Łącząc to z różnoroc 
nością rysunków powstaje praktycznie nie- 
zliczona liczba różnych materiałów. Chce 
się powiedzieć "sksperymentujcie, a znaj- 
dziecie”. Real nie posiada tekstur matema- 
tycznych, takich jak Imagine, ale tość kom- 
binacji w tworzeniu materiałów pozwala na 
zasymulowanie niektórych z nich. 

Ciekawych odkryć w Nowym Roku!LI 








Rysunek 8 





I tak, każdy obiekl w Imagine (i nie ty- 
ko), charakleryzuje się trzema pararnetra- 
mu: ilością punktów (Points), krawędzi (Ed- 
geS) i ilością ścianek (Faces). Oprócz tego 
kazdy obiekt posiada oś (Axis), która jest bar- 
dzo waznym czynnikiem, ponieważ wediug 
riej nakładane są tekstury obiektu, a także kie- 
runek w jakirn jest dopasowywany obiekt do 
Ścieżki podczas animacji. (Patrz rysunek 1.) 

Jeżeli masz problemy z nałożeniem teks- 
tury, spróbuj zmienić oś obiektu. Aby zmie- 
nić oś obiektu nie przekręcając przy tym ca- 
tego obiektu nalezy, włączyć funkcję OB- 
JECT/TRANSFORMATION, a następnie klik- 
nąć na ROTATE, wpisać wartość o jaką 
chcemy obrócić oś (RETURN), następnie 
kliknąć na TRANSFORM AXIS ONLY. Włą- 
czenie tej funkcji spowoduje obrócenie sa- 
mej osi obiektu, a nie całego obiektu. I kli 
kamy na PERFORM. Jest to też przydatne 
przy dopasowaniu obiektu do ścieżki ani 
macji. (Patrz rysunek 2.) 

Przy wykorzystanini większej ilości obiek- 
tów połączonych w jedną grupę (np. logo 
firmy, długi napis), opłaca się dodać nowy 
obiekt, którym będzie oś (FUNCTIONS/ADD/ 
AXIS). Najlepiej wstawić ją w sam środek 
grupy obiektów, tak aby w Stage Editor nie 
było probłemów z animacja po ścieżce, elek- 





Rysunek 1. 
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Rysunek 2. 














OBIEKTY W IMAGINE 


(RAZ JESZCZE) 


tem obrotu (ROTATE) lub efektem wybuchu 
(EXPLODE). Możecie także zgrupować 
obiekty wokóf obiektu, który znajduje się po 
środku napisu np. w napisie AMIGA można 
zgrupować wokó! litery I. (Patrz rysunek 3.) 

UWAGA! Nigdy, ale to nigdy, jeżeli te- 
ga naprawdę nie musicie, nie tączcie obiek- 
tów tunkcją JOIN. Funkcja ta tworzy z grupy 
obiektów jeden obiekt z jedną osią i NIE 
MOŻNA tutaj już zmieniać atrybutów po- 
szczególnych obiektów. Zawsze grupujcie 
obiekty funkcją GROUP, można je zawsze roz- 
grupować i dodać lub wyrzucić jakiś obiekt. 
No i nie ma probiemu ze zmianą atrybutów. 
Parniętajcie tylko o dwóch sprawach. Po 
pierwsze oś obiektu, który jest zaznaczony 
jako pierwszy, będzie osią dla wszystkich 
obiektów w Stąge Editor, a po drugie, pod 
czas nagrywania grupy obiektów na dysk 
MUSZĄ być zaznaczone wszystkie obiek- 
ty (najepiej funkcją SELECT ALL). Jeżeli przy 
użyciu Spline Editora w Imagine 2.9 lub 3.0 
tworzycie jaklś napis i przenosicie do De- 
taił Editora, gdzie chcecie nadać mu atry- 
buty, pamiętajcie też, że Jako pierwsza w gru 
pie obiektów występuje oś (AXIS), a ona nie 
ma ani ścianek, ani krawędzi i trudno nało- 
żyć na nią teksturę. (Patrz rysunek 4.) (Nie- 
którzy uparcie chcieli to zrobić.)Q 








Rysunek 3. 





Rysunek 4. 


WARSZ W 


GRAFIKA 3D 


PEL: Harel Stór 1 


Dzisiaj wrócimy 
w naszym kursie Ima- 
gine'a trochę do pod- 
staw, tzn. z czego skła- 
da się obiekt. Wielu 
znajomych którzy sta- 
wiają pierwsze kroki 
w Imagine ma proble- 
my, nie tyle ze zbudo- 
waniem obiektu, ale 
raczej z jego obróbką, 
czyli nadawaniem 
atrybutów, grupowa 
niem, ustalaniem ©Si, 
kierunku nakładania 
brushy itp. 
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W tej chwili wiele 


programów oferuje 


możliwość bezpo- 
średniego odczyty- 
wania danych w po- 
staci sikompresowa- 
nej, tym samym 
znacznie ułatwiając 
życie" użytkowni- 


BEZEGETZEE PEZET WEJ AWIGÓWIEĆ 2/95 


| 


KOMPRESJA I DEKOMPRESJA 
DANYCH 





Wprowadzenie takiej praktycznej tunk- 
cji jest również możliwe w programach pl 
sanych w Amosie, choć tym razem rie znaj- 
dziemy gotowych komend służących ternu 
celowi i będzie trzeba nieco wysilić szare 
komórki, aby przygotować sobie procedury, 
które zastępują takie Instrukcje. 

Jeśli mamy zamiar zająć się skompre- 
sowanymi danymi, to podstawową sprawą 
będzia standard w jakim zostały one zapi 
sane. Standardów tych jest wiele, tak jak 
wieie jest specjalizowanych programów kom- 
presujących. Jednym z najpopularniejszych 
jest z pewnoscia . Dane w tym 
formacie rozpoznaje już bardzo wlele pro- 
gramów. Jest zatem wskazane, aby i nasze 
prograrny do tej grupy dołączyły, rozsze- 
rzając tym samym swoistą slandaryzację. 
Wybór PowerPackera daje nam także mo- 
żiiwość wykorzystania doskonzłej bibliotek 
tego programu (powerpacker.library) za- 
wierającej wszystkie potrzebne nam funkcje. 


Dekompresja 

Podstawową operecją jaką powinien wy- 
konywać nasz program jest oczywiście ta- 
dowanie 1 dekompresja danych. Znacznie 
ułatwi to jego użytkowanie, gdyż będze mo- 
żna bezpośrednio wczytać skompresowane 
dane, bez konieczności używania innych pro- 
gramów. Zadanie to najiepiej będzie można 
zrealizować, wykorzystując procedurę pp- 
LoadData z biblioteki powerpacker.library. 
Wczytuje ona z dysku i umieszcza w pa- 
mięci wskazany plik, dokonując w razie 
potrzeby jego dekompresji. „Jest to zatem 
dokładnie to, co jest nam potrzebne. Zwy- 
kty nieskompresowany plik, zostanie bowiem 
tylko wczytany i umieszczony w odpowiednio 
przez tę procedurę zarezerwowanym obsza- 
rze pamięci, a jeśli będzie to plik spakowa- 
ny PowerPackerem, to zostanie on automa- 
tycznie rozpakowany i dopiero wtedy umiesz- 
czony w pamięd. Wystarczy zatem, zastą- 
pić odpowiednim wywołaniem lej procedury 
wszystkie instrukcje iadujące plikl z dysku, 
aby uzyskać potrzebną nam automatyczną 
dekompresję. Realizacja takiej amosowskiej 
procedurki, wykorzystującej ppLoadData, 
wyglądać może np. tak: 


Rem Dekompresja 
Seata krotka wear, „stado ik 


LT Ye wrz plik” 
Piotrowa zag EY TEA weak 


LADOWANIE_DEKOMPRES|PLIK$;4.10] 
List Bank 





Procedure LADOWANIE, DEKOMPRES|PLIK$, 
EEPFEACT;BANK] 


Eib Oper. 'powerpacke library” £) 
rzad: Warpi(FLIKS) 


(ADRES) 
farpu(DLUGOSC) 





A 
Aregi3)-0 
Dregtt 


Dregi10 ę 
A=Lib Czli(-$TE) 
Lib Close 1 


Reserrę AS Work BANK. DLLGOSC 
Copy ADRES ADRESHDLLUGOSC To Star(BANK 


AregfD-ADRES 
Dregi0)=DLUGOSE 
fk=Execall(-$D2) 


Eńd Proc 


UWAGA! Tekst wytluszczony należy. wpisywac 
wjednej linii. 


Następujące w początkowych liniach pro- 
gremiku "dekompresja" wywołanie reques- 
tre dyskowego, pozwala na swobodne wy- 
branie przeznaczonego do wczytania piiku. 
Dalej następuje wywołanie procedury LADO- 
WANIE_DEKOMPRES z trzema parametra- 
mi. rwszym jest zmienna tekstowa, za- 
wierająca ścieżkę dostępu I tylut pliku da 
wczylanie, druga to parametr określający ro- 
dzaj sygnalizacji procesu dekompresji, a trze- 
cia to numer banku pamięci, w którym rozpa- 
kowane dane mają zostać umieszczone. 
Pierwszą operacją wykonywaną przez pro- 
cedurę jest otwarcie biblioteki powerpac- 
ker.library. Pamiętać przy tym należy, że 
musi się ona znajdować w katalogu Iibs dys- 
ku systemowego. Dalej, następuje umiesz- 
czenie w rejesirach procesora danych, po- 
trzebnych do uruchomienia ppLoadData. 
Procedura ta zwraca nam adres początko- 
wy i długość obszaru, w którym umieszczo- 
ne zostały dane. W takiej sytuacji pozosta- 
je już tylko zarezerwowanie banku pamięci 
© podanym numerze i odpowiedniej długoś- 
ci oraz przekopiowanie do niego danych 
z obszaru wskazanego przez ppLoadData. 
Na koniec, wskazane jest jeszcze zwołnie- 
nie pamięci zarezerwowanej przy dekom- 
presji (potrzebne dane zostały bowiem prze- 
niesione da banku parrięci) przez wywoła- 
nie FreeMem z Exec.library i wyjście z na: 
szej procedury. Mamy więc gotowe do użycia 
dane w banku pamięci, zaladowane przez 
PPLoadData, dzięki czemu nie jest istotne, 
Czy plik jest spakowany czy też nie. W ban 
ku zawsze znajdziemy dane w czystej pa 








staci, co jest chyba największą zaletą ta- 
kiego rozwiązania. 


Kompresja 

Jeśli nasz program wyposażyliśmy w 
"umiejętność" odczytywania skompresowa- 
nych danych, to dobrze byłoby dołączyć 
jeszcze iunkcję zapisywania obrobionych 
danych w poslaci spakowanej. Zapewnia- 
ioby to kompleksową i co najważniejsze, 
pełną obsługę danych w formacie Power- 
Fackera. Tym razem jednak, autor power- 
packer.library nie przygotował jednej, "za- 
łatwiającej" nasz probiem w całości proce- 
dry. Będzie więc trzeba wywołać klika pro- 
oedurek z powerpackerillbrary I do tego jesz- 
cze wspomóc się procedurami z ROMu Ami 
gi. Najlepiej więc będzie, Jeśli wyjaśnię to 
na przykiadzie. 


Ren Kompresja 


miaókrewkzec yi kzaztwwwwewy wii 


AMi=Bsel$(""."" Wybierz pł") 


Open in 1.A$ 

Reserve As Work IÓLofi1) 
Bload A3,Stanq10). 

Oosę 1 

PLIKŻ="Ram:Test" 


-mręsziiet eony atk kz tnowcieki 
KOMPRES_ZAPISLI0.PLIKSA OJ 


Procedure KOMPRES_ZAPISBANK,PLIKŚ, 
FEFICIENCY,SPEEDUF] 


Reserve AS Work 100,Lengu( BANK) 
Copy Start BANK) Słart(BAD 
(BANK) To Stari(100) 


Ló Qpen I "powerpackeriiknry" () 


Dregt01-EFFICIENCY 
Dres(Jy-SPEEDUP 

Atest) | 

Areg(1 )=Stori [003 
CRUNCHINFO=Lib Cali(i„$60) 


AregrUl=CRUNCHINFO 
Areg(Ll=Stari[ 100) 
Dregi0)-Lengtht100) 
CRUNCHEDLEN=Lip Cali(J 8601 


Dieg(kj=Varptr(PLIKS) 
Duey(2)=1006 
FIŁEHANDLE=Doecali(-30) 


Diegi0j-FILEHANDLE 
Dieg(1)-EFFICIENCY 
Drep(2)-0 

Dreg(30 

SUCCESS=Lib Cali(t-$70 


Dregf1FILEMANDŁE 


Pregtl)=FRLEHANDLE 
Y=Doscali(-36) 





Aseg(0)<CRUNCHINFO 
*Ż=l e,  CI(T-$66) 


„Bible 
Erase 100 
*End Prac 


UWAGA! Tekst. wytłuszczońy należy wpisywać 
*wjednej lini. 


Zadaniem programu "Kompresja" jest 
skompresowanie i nagranie na dysku za- 
wartości podanego banku pamięci. Począt- 
kowe linie prograrnu (między gwiazdkami) 
to przygotowanie przykiadowego banku z 
danymi (coś przeciaz trzeba kompresować). 
Mamy tam wywołanie requestra dyskowego 
i załadowanie wybranego pliku, do banku pa- 
mięci nr. 10. Dalej następuje wywołanie pro- 
cadury KOMPRES_ZAPIS, dokonującej właś- 
ciwej kompresji i zepisu na dysk. Przekazy- 
wane są do niej cztery parametry. Pierw- 
Szy, to numer banku, którego zawartość ma 
zostać skompresowana i zapisana. Drugim, 
jest zmienna tekstows, zawierająca ścieżkę 
dostępu i tytuł pliku, w którym mają się zna- 
leżć spakowane dane. Dwa ostatnie, to pa- 
ramnetry samej kompresji, czyf stopień "upa- 
kowania" i wielkość bufora, znane chyba do- 
brze z sarnego programu PowerPacker. 

Na początku procedury KOMPRES_ZA- 
PIS, znajdziemy rezerwację banku o nume- 
rze 100 i długości takiej jak bank podany 
przy wywołaniu oraz kopiowanie danych 
w nira zawartych do banku nr. 100. Opera- 
cja taka jest niestety konieczna, gdyż pro- 
eedura kompresująca z powerpacker.library 
umieszcza dane wynikowe w tym samym 
obsżarze, który początkowo zawierał dane 
źródłowe (przeznaczone do kompresji). Do- 
kanuje więc kompresji wskazanego obsza- 
ru pamięci, w dosłownym tego skiwa zna- 
czeniu. Zatem wskazanie jej bezpośrednio 
da banku, w którym znajdują się obrabiane 
prżeż nasz program dane, spowodowałoby 
ich spakowanie i nagranie na dysk, co prze- 
biegałoby prawidłowo. Dalsza praca progra- 
mu że skompresowanym buforem roboczym, 
nie byłaby raczej możliwa. Jeśli potrzebne 
dane przeniesiemy do innego barku pod 

ji, bufor roboczy pozostanie 
nienaruszony, a "dodatkowy" bank po zapi 
sie na dysk skasujemy. 

W dalszej części naszej pracedury, 
umieszczone jest otwarcie bibiioteki power- 
packer.library i wywołanie (po uprzednim 
umieszczeniu w rejestrach odpowiednich da- 
nych) funkcji ppAłocCrunchinfo -560). Przy- 
gotuje ona odpowiednio do podanych, przy 
wywołaniu procedury KOMPRES_ZAPIS pa 
rametrów, bufor oraz inne dane dla właści 
wej procedury kompresującej. Jako że wszyst- 
ko jest przygotowane dałej, następuje po- 
danie do odpowiednich rejestrów adresu 
początkowego i długości obszaru, który ma 
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byś kompresowany orsz danych ZWłóco- 
nych przez ppAllocGruncninio i unichomie- 
nie właściwej kompresji (ppCrunchBuffet - 
$6c). Po skompresowaniu danyGh następi+ 
je ich zapis, czyli przede wszystkim oiwar 
cie pliku za pomocą Open (-30) z dosili- 
brary. Daiej marny wywołanii *ppWriteDa- 
taHeader (-$72) z powerpackerilibracy, por 
wodujące zapisanie na początku pliku nar 
główka, zawierającego informaqje © para 
metrach kompresji (potrzebnego do później: 
szej dekompresji). Następnie rywany 
jest wlaściwy zapis danych pomocy 
Write (-48) z dos.library i zarnknięcie pliku 
przez wywołanie Close (-36), łakże z bib- 
liotekl dos library. Na zakańczęnie, pozos- 
tato już tylko zwolnienie zarezerwowanych 
przy naszych działaniach obszarów pammię- 
ci. Wywołujemy więc, ppFreeCkunchinio 
z powerpacker library, powodującą zwolnie 
nie pamięci zajętej przez ppAllogCrunch- 
Info oraz kasujemy bank nr. 400, zatezer- 
wowany na początku. Procedurę kończymy 
zamknięciem biblioteki powerpacket. library 
Dzisiaj przedstawiłem dwid, podstawo 
we procedury, związane z obsługą plików 
skompresowanych PowerPackerem. MOżlk 
wości są oczywiście znacznie gzetsze. Nar 
wet wykorzystywana tu biblioteka power= 
packer library, zawiera jeszcze kalka cie- 
kawych procedur. Proponuję więc wszys 
kim dokładne "przestudiowanie* dokumenta: 
cji do niej dołączanej i napisanie wiasnych 
programów je wykorzystujących, 


Rem Ładowanie skompresowanego Hanku ikon 
PLIK$="dfOtes.pp" 


Lik Open 1.'powerpacker library*.O 

ArcgiD)=VarptfPLIXS) 

Dreg(0i=t 

Dreg(1)-0 j 

Areg(1 jtłarpu( ADRES) 

<Aregt2)=Varptr(DLUGOŚC) 
Areg(3)=0 

A=Lb Cali(1„SIEJ 

Lib Close 1 

„Bsave "ram.dane" ADRES Ta ADRES+DL.UGOSC 

Aregl11-ADRES 

Dregfoj=DLUGOSC 

A=Execah(-SD2) 

Load "ram.dane" (0 

KiH "ram.dane" 








List Banie 
End 
Przedstawiony na końcu listing "Łado- 

wanie skompresowanego banku ikon" jast 
powtórzeniem programiku umieszczonego 
w dziale "Pisma, pisemka" (Amigowiac 12/94 
strona 56), gdzie ze względu na błędy w dru 
ku, został on dosyć mocno zniękształcony. 
Za zaistnialą sytuację wszystkich, mają: 
cych z tym listngiem problemy, serdecznie 
przepraszam | proponuję lekturę kolejnego 
odcinka naszego cyklu. Poświęcony ©ń bę- 
dzie grafice wektorowej.[] 





Drukowane studio 


„rónież posiażaczuni Urukarek, Czasowri 
tuelne dobrać jest odnowtedni driver dla. 
póvgowywrzustania możliwości drucarki 
saczególnue, gdy chodzio jej meżłtwości gra- 
fiezne. Wielu czytelnikóto boryka się z pnfle 


Ś ewa Dyte. Wirsnrócy saegar me 
macinóce | gwa guzka, spalsk 
hapi="l 2 inru Oda zane el, 
WORDA AJ 00 TOM SYYUWUKUPYĆ SÓD 
pakowy KOREI Sowa Me ję 


kcyotuna: m stukock. Lpradźzyy 
SER SZWÓW O papy snami 
mira: luśsyt oerżakrygor gi 


'Scalowane' inaczej 


Progran Scala umoaliuia tworzenie wielu 
cizkawyga efektów uteleo. Nacdcyze się on do 
jlnów ślubnych, chuzcietnych i podrezni- 
<ruch. Napisy półęczone z grafikami wjego 
irsbrnanii wuałądają ładnie i efekicuenie 
Nu każdy amosowiecjeść jedruzk iu stanie 

„ Mnu omić pełsa wersję programu: Scala lnfo 
| © nnel, Posiuikcco "niejszych Arie rów 


tajdoyn upraatw te (oto, majów, gle 
„ załonać wj rodoygó Wryrwedocym sie 

sztyninocd. isc rare onizcnie, Program 
„łe późabnie jak True kd yna że 
"Jemen nz GÓMAMAMU PY TAKO 
= pisania re kcha airduze kompa 1210. 5 
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ELSAT TELETEXT jest teraz dostępny 
nie tylko dla posiadaczy FG24. Jest to najszyb- 
szy system odbioru teletekstu na komputery 
Amiga. Został on specjalnie tak zaprojektowany, 
aby wczytywać do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty 
pracy. nawet na standardowej Amidze 500. Źródłem sygna- 
łu może być magnetowid lub tuner telewizji satelitarnej. 
Niepotrzebny jest telewizor z teleteksiem. Oprogramowa- 
nie umożliwia zapisywanie wybranych stron w formacie IFF 
lub skompresowany, jak również ich wydruk na drukarce. 

Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od 
wielkości wolnej pamięci RAM. 

Komfort używania teletekstu na komputerze jest 
znacznie większy niż przy pomocy zwykłego telewizora 
i pilota. Nie musisz już dłużej czekać na żądaną stronę — 
jest ona dostępna praktycznie od zaraz. Również pod- 








strony są automatycznie zapamiętywane i w łatwy spo- s 
sób dostępne przy pomocy klawiatury. Cena tylko 

= E 75.- zł 
ELSAT TELETEXT sprzedawany jest w następującym (750 000.) 





komplecie: 

k interfejs do odbioru ach a. 
opro) owanie i instrukcja w ji u polski! 

* kabel połączeniowy óó - 

* zasilacz 





ŚW 8.€. 00-714 Warazawa ul. Czerniakowska 28 B 
tal./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 





Aby zamówić lub uzyskać więcej informacji skontaktuj się z: 
ABARTO Legnica ul. Zielona 6 * AMIGA sc Warszawa ul Batorego 10 tel : 25-80-31 w 103 * AMIGO Wrociew ui Leszczyńskiego tel.. 44-41-63 " AMI-GOT Opole ul. 

Kośnego 43 tej.. 3158-55 * AMIKOM Białystok ui Piłsudskiego 38 tel . 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel : 327-324 * ATAPOL. Bydgoszcz LI Dworcowa 
54 * bajPCtek Kraków ul WiślnaB tel 22-59-72 7 Nowy Sącz ul. Wąsowiczów tO * Tarnów ul Wałowa 2 tel . 22-40-70 * CONTRA DH BEIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 
tel.. 26-72-18 * DABI Rzeszów ul. Podwiskicze 48 tel. 822-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2Ą * lona Góra ul. Francuska 52 łel. 26-63-44 w 45" 
GRACOM Kwsdzyń ul Betakonów Chiopskicn 25 * HERMES Rzeszów LI 3 Maja 20 * 4MEX Gerzów Wlkp Li. Sczani 41 tel 74-115 * INFO Legrica ul. Zkołoryjska 
tel 52-51-52 * JATRA s. c. Koszajln ui Zwycięstwa 104 A_* STT Computer BH Wrocław, ul Świdnicka 19 tel - 44-12-( KOMPUTER FAN 11 Pomorska 58 * 
MAWIX Gdynia ul Jana z Kolna 2 * MEGAMEX Łódź uj Ficlrkowska 153 tel 36-22-91 * MICROMANs c. Katewce PI Fostka 3 tel: 515-132 7 Rybnik ut. Wiejska 19 tel 

23a56 * Bielsko - Biala Pl Woinościa tal 22970 * PROABIT Enszn ut Mhcklenścaa (Lta, SGĄSO * RAM Radom ut Zeromskiego 18 1e1_ 633-194 * RETURN S.c 
Lubin mi. Zamejska 25 tel. 2186-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 38 * VADIM Zielona Góra u Kupiecka 1 tel.. 656-72 * VANGELIS Toruń ul. Spotojna 29 lel 26-155 7 
XYZ - Mikrokomputery s.c Lublin ul Okopowa 6 tel. 21-384 
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